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produzione che è in vendita presso i migliori specialisti di alta fedeltà e strumenti musicali. 
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Bolla di accompagnamento 


STRUMENTO DI GESTIONE 

Il programma GeslPack è in grado 
di gestire per un'azienda di picco- 
le/medie dimensioni: 

* archivio clienti/fornitori ed emis- 
sione di fatture 

* magazzino 

* piano dei conti e giornale in parti- 
ta doppia 


* contabilità forfettaria 


Dimensione degli archivi: 

* clienti 

2000 

* fatture 

3000 

* fornitori 

2000 

* conti 

4000 

• registrazioni 

4000 

• articoli 

3000 

■ movimento di magazzino 

4000 


PREZZI AL PUBBLICO 
Gest-Pack è suddiviso in cinque 
moduli che si possono acquistare 


anche separatamente: 
• I VG8593 


Fatturazione 

L 190.000 

• Il VG 8594 


Fornitori 

L 190.000 

• III VG8595 


Contabilità 

L. 190.000 

• 1 WG 8596 


Magazzino 

L. 190.000 

• V VG8190 


Coni forfettaria 

L. 90.000 


VG 8235 

Computer M6X 2 

L. 

1 ,300.000 

VW003Q 

Stampante 

1. 

568.000 

BM7552- Monitor 
monocromatico 

L 

208.000 

VG8198 - Rack 

L 

114.000 

NMSS800 - Workstation 

formata dai 4 elementi 


prezzo speciale 

L 

1 .990.000 


PHILIPS 







PHILIPS HSX.2 


IL COMPUTER 


IL COMPUTER MSX 2 
Tastiera: 

tipo professionale, angolazione re- 
golabile. 

Floppy disk drive incorporato: 

3.5' 360 KB formattati. 



Memoria: 

256 KB RAM di cui 128 KB in ba- 
sic, RAM DISK, memory-mapping 
per un veloce utilizzo dei banchi di 
memoria, 64 KB ROM per il basic e 
la funzione orologio. 


Video: 

80 colonne, nuovo processore vi- 
deo, risoluzione 512x212 pixel 
con una scelta di 256 colori su 51 2. 

Interfacce: 

2 slot per cartucce, 2 prese joystick, 
interfaccia stampante e regnato- 
re, uscita TV r uscita monitor CVBS 
e uscita SCART RGB. 

Software incorporato: 

WORDPROCESSOR: programma 
di elaborazione testi con tutte le ca- 
ratteristiche dei programmi profes- 
sionali di scrittura. 

CARO FILING: eccellente program- 
ma di gestione archivi, con tutte le 
funzioni tìpiche dei programmi tipo 
“personal file M - 

Questo programma può essere 
usato in combinazione con il Word- 
processor. 

GRAPHIC PACKAGE sofisticato 


programma di gestione grafica per 
MSX 2 ideale per qualsiasi lavoro di 
tipo creativo. 



I dati df ingresso del programma 
possono essere indirizzati da tastie- 
ra, da joystick, da mouse o da una 
tavoletta grafica. 

LA STAMPANTE 

direzione di stampa bidirezionale. 
Scelta di caratteri: Pica {80 colon- 


ne), Elite (96 colonne). Condensato 
(137 colonne), carattere 'Italico 1 ' ed 
altre funzioni controllate via softwa- 
re. Velocità di stampa; max 100 ca- 
ratteri/secondo. 

I MONITOR 

BM7552-VS004Q 
Monocromatico fosfori verdi. 

Alta risoluzione. 

Ingresso CVBS. 

VS0080 

Colore alta risoluzione. 

Ingresso RGB LIN/AUDIO. 

VS0060 

Colore media risoluzione. 

Ingresso CVBS-RGB-LIN/AUDIG. 


PHILIPS 
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a cura della Redazione 

Ricordiamo ai lettori che ci scrivono che, per motivi tecnici, inter- 
corrono almeno tre mesi tra il momento in cui riceviamo le lettere 
e la pubblicazione delie rispettive risposte. Per poter ospitare nella 
rubrica un maggior numero dì lettere, vi consigliamo altresì di 
porre uno o due quesiti al massimo. 


My dear EG, 

grazie ad un graditissimo 
regalo di Natale, mi ritrovo abbo- 
nato alla vostra interessante rivi- 
sta. 

Riguardando i primi numeri di EG 
ho notato un notevole migliora- 
mento sia dei contenuti, sia sotto 
il profilo grafico. Bravi Passiamo 
oltre, 

1) Avendo la ferma intenzione di 
andare in Inghilterra a studiare vi 
chiedo se ci sono dei corsi per com- 
puter graphic. Se la risposta è posi- 
tiva, a chi mi potrei rivolgere per 
avere ulteriori informazioni? 

2) Da poco tempo posseggo un So- 
ny HB 75 P e siccome non vado 
matto per i classici giochini tipo 
P ac- Man, vorrei che mi consiglia- 
ste (se ci sono) dei giochi dì strate- 
già, di simulazione, ecc. bellissimi 
giochi che ho già visto, ma solo per 
lo Specmim, 

3) Essendo un patito di musica, 
perché non mettere una piccola 
piccola rubrica che parli dei paral- 
lelismo che ce tra la musica e il 
computer? 

Es, Kraftwerk* Malia Bazar, Du- 
ran Duran, 

Ma solo sotto ti profilo tecnico, 
non so se mi sono spiegato bene, 
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4) E che ne pensate poi di infilare 
nella vostra e nostra rivista, dei 
giochi tipo Sett, Enigmistica* logi- 
camente attinenti ai computers? 

5) Perché non fate un'altra piccola 
rubrica che insegni come si può 
adattare un programma per Spec- 
trum ad un Commodore o ad un 
MSX? 

Qk, ho chiuso per cui GOTO alla 
prossima. Ciao! 

Stefano M, (Perego - Como) 

Caro Stefano, 

ti ringraziamo per la bellissima let- 
tera e per ì complimenti Riguardo 
al tuo primo quesito, non siamo a 
conoscenza di corsi in particolare 
per computer graphics nel Regno 
Unito t presumiamo ce ne siano (ci 
mancherebbe!), ma non possedia- 
mo nessun indirizzo . 

77 conviene innanzitutto, una volta 
decisa la tua sede di studi, mi cros- 
sarti tramite il college o la scuola 
interessata, se a sono dei corsi ma- 
gari anche all 'interno dell'istituto 
stesso, in modo da non interferire 
con quelli "normali" Non sarebbe 
comunque una cattiva idea per te 
fare un salto a Milano al Consolato 
Britannico, non trovi? 

2) Vi sono parecchi giochi di simu- 


lazione anche se la vera parte del 
leone in questo settore di giochi " un 
po’ più intelligenti" la fanno le av- 
venture , Un c lassico di questo gene- 
re è l'avventura THE HOBBIT, 
tratta da un romanzo di J.R.R. ToP 
kien, che ha avuto enorme successo 
nella versione per lo Speci rum. 
Tale successo è pienamente giusti- 
ficato e tuttora riconosciuto nono- 
stante sia passato parecchio tempo 
dall usata, la Melbourne House ha 
pensato bene di rendere disponibile 
anche per MSX questa adventure. 
Una delle particolarità delTHobbit 
consiste nella particolare organiz- 
zazione del vocabolario e nella 
struttura delle frasi utilizzate come 
comandi 

Ci sono poi alcuni giochi di simu- 
lazione del tipo Board games ripro- 
ducenti celebri battaglie ma a no- 
stro avviso un programma che uni- 
sce una cena strategia all'azione è 
DAMBUSTERS della US GOLD . 
questo gioco riproduce una missio- 
ne di bombardamento delle zone 
industriali tedesche durante il se- 
condo conflitto mondiale e, in par- 
ticolare , la distruzione di alcuni 
obiettivi strategici t come la distru- 
zione delle dighe, da cui deriva il 
nome del gioco , 

// gioco è abbondantemente docu- 
mentato anche da fonti militari 
(un po' gasati!), 

3) L'argomento è assai interessan- 
te e merita di essere trattato con il 
dovuto riguardo , Nel frattempo se 
vuoi avere notizie riguardo alcuni 
degli strumenti, i sintetizzatori più 
usati , ti consigliamo di leggere l ar- 
ticolo apparso su Sperimentare di 
novembre (85), intitolato: 

Il sintetizzatore: tra tecnica e arte. 
Tale articolo in poche pagine riesce 
a dare un'idea di tale strumento, A 
proposito, lo stesso numero contie- 
ne anche un articolo sulla compu- 
ter graphics! 

Ti consigliamo inoltre il testo: 
« Musica sintetizzata in MSX Ba- 
sic ». edito dalla JCE, che assieme 
ad una cassetta potrà darti meglio 
un h idea delle capacità del tuo Sonv 
MSX ; 

Certo non sarà come avere uno dei 
vari Korg t Roland, PPG 2,2 usati 
dai Duran Duran. dai Mafia Bazar 
e, questa è un aggiunta personale, 
dai Depeche Mode . 

4) Prenderemo in considerazione 
questo suggerimento anche se con 
qualche riserva. Non sarebbe più 
interessante farli con il computer t 
cruciverba? 

5) Idem come sopra. La conversio- 
ne è però limitabile al solo Basic, 
date le differenze ben note, è co- 
munque una buona idea! 

Ciao e continua a seguirci negli 
sviluppi di tutte queste e anche di 
altre idee che EG ti /vi riserva per 
il futuro. 


Carissima Redazione di 
EG Computer, 
vi scrivo questa lettera con la spe- 
ranza che venga pubblicata. 

10 vorrei saperne di più per quel 
che riguarda finterfaccia RS 232 
C Mi interesserebbe sapere a che 
cosa serve, la migliore in commer- 
cio e la più economica. 

Inoltre vorrei sapere il nome di al- 
cuni capi club MSX residenti ad 
Ancona e dintorni. 

Distinti saluti dal vostro 
Marco Parignani (Ancona) 

Caro Marco, 

l'RS 232 C è il più diffuso standard 
di interfaccia seriale . Un'interfac- 
cia seriale presenta innanzitutto il 
vantaggio di permettere com un tra- 
zioni a lunga distanza, al contrario 
l'interfaccia parallela viene utiliz- 
zata più spesso per comunicazioni 
ad alta velocità quali hard disks e 
quindi con brevi distanze. 

Una delle applicazioni più frequen- 
ti delPRS 232 C è il collegamento 
alla linea telefonica tramite un mo- 
dem od un accoppiatore acustico, 
l’interfaccia serve a convertire i se- 
gnali paralleli del bus interno al 
computer in segnali seriali, in cui 
un byte viene trasmesso bit per bit 
uno dopo Poltro, 

Questa conversione viene effettuata 
da circuiti particolari e richiede 
una perfetta sincronizzazione tra 
l'apparato trasmittente e l'appara- 
to ricevente. La trasmissione avvie- 
ne principalmente su due linee det- 
te per convenzione TD e RD (Tran- 
smit-Dala e Recti ve- Data), vi sono 
poi altre 21 linee . ma non vengono 
sempre utilizzate tutte: quelle vera- 
mente necessarie sono TD, RD e il 
segnale di massa. 

Abbiamo parlato del Putì lizzo in 
unione con un modem, un* interfac- 
cia seriale molto nota è quella dì 
cui è dotato il C64. anche se non 
proprio aderente allo standard RS 
232 C, rappresenta un ottimo 
esempio anche per la lentezza di 
alcune periferiche quali ad esempio 

11 drive! 

Per quanto riguarda le interfacce 
in commercio, molti computer ne 
sono dotati già nella configurazio- 
ne base ; altri, invece, necessitano 
di una scheda o di una cartuccia. 
Lo Spa trimi ha bisogno di un add- 
ati come P Interface I o simili men- 
tre IMS X dispone di varie cartucce 
RS 232 C prodotte, ad esempio, 
dalla Toshiba, il costo di quest ulti- 
ma si aggira sulle 200.000 lire . 

Per quanto riguarda i nomi dei ca- 
pi ti consigliamo di consultare la 
pagina di EG che apre Io spazio 
" Amici in MSX" Che riporta men- 
silmente t nomi dei capi club. Spe- 
riamo di averti soddisfatto, anche 
se lo spazio non a permette di di- 
lungarci . Ciao ! 




Spettabile redazione di EG 
Computer, 
mi chiamo Renato e sono un vo- 
stro appassionato lettore. 

Da poco tempo sono rimasto affa- 
scinato dal mondo dei Computer e 
cosi in breve tempo mi è venuta la 
voglia matta di saperne di piu, ma 
soprattutto dì acquistare un "Ho- 
me' 1 . Poiché mi ritroverei in un 
campo in cui non saprei come 
muovermi, alla mercé del vendito- 
re, ho pensato prima di acquistare 
il Computer di rivolgermi a Voi 
per alcune delucidazioni propo- 
nendovi alcune domande. - Sono 
interessato al sistema MSX, qual è 
il miglior MSX oggi in commer- 
cio? - Qual è il vostro giudizio sul- 
lo SPECTRAV1DEO SVI 728 
MSX? - Qual è un libro facile e 
completo per imparare il BASIC? 
- Come si svolge realmente un 
club MSX in Italia? 

Ed infine - spesso, leggendo la po- 
sta di EG, mi accorgo che ci sono 
parecchie lamentele riguardo gli 
abbonamenti alla Vostra rivista* 
non è che poi abbonandosi si ri- 
schia di rimanerci delusi? Bastano 
le Vostre precauzioni? Sperando in 
una pronta risposta nella rivista. 
Vi ringrazio cordialmente e mi as- 
socio a chi Vi fa dei meritati com- 
plimenti. 

Renato Perfetti (Pescara) 

Caro Renato, 

visto che il tuo è il primo acquisto 
considera attentamente tutti i mo- 
delli MSX . 

Da parte nostra , cercheremo di aiu- 
tarti dandoti alcuni spunti di rifles- 
sione. Gli MSX sono tutti compati- 
bili tra di loro, sia a livello di pro- 
grammi sia a livello di periferiche, 
tranne alcune eccezioni come il 
Synth della Yamaha . 

La presenza di urto standard è co- 
munque garanzia per l'acquirente, 
anche il principiante. Ogni costrut- 
tore aderente all 'MSX, ha poi ag - 
giunto particolari funzioni inter- 
facce e periferiche che non devono 
interferire con le specifiche dello 
standard. Dunque, in teoria, sareb- 
bero tutti uguali, nella pratica però 
non è cosi; il SONY HB 75 P ad 
esempio fornisce la cartuccia DA- 
TA BANK ed alcune Utilities oltre 
alle normali funzioni, lo Speara vi- 
deo 728 ha un'ottima tastiera, il 
Toshiba IIX-22 ha un 'interfaccia 
RS-232C ed un Word Processor in- 
corporati. 

La scelta definitiva spetta a le, con- 
siderando soprattutto la tua dispo- 
nibilità finanziaria ! 

Libri sull 'MSX ce ne sono, sia in 
italiano che in altre lingue {preva- 
lentemente inglese): la casa editri- 
ce JCE possiede in catalogo parec- 
chi titoli , anche di libri con casset- 
ta; binomio questuiamo che si è 


rivelato veramente accattivante per 
gli utenti dì sistemi MSX, 

Se vuoi saperne di più riguardo alle 
iniziative dei Club MSX, devi con- 
trollare nella pagina iniziale della 
rubrica AMICI IN MSX , dove ven- 
gono riportati i noniì dei capi club 
e, una volta trovato un club avente 
la sede a te più vie ina, magari prò * 
pno a Pescara!, richiedere quindi 
direttamente al capo delle informa- 
zioni sulPattività del Club . 
Riguardo agli abbonamenti in ge- 
nere, le lamentele riguardano dei 
ritardi postati che quindi esulano 
dalla nostra competenza. 

In ogni caso l'abbonamento è sem- 
pre consigliabile! 

Ciao, facci sapere dei tuoi progres- 
si 


Caro EG Computer, 
prima di tutto voglio farti 
conoscere {almeno il nome) di co- 
lui che mi ha presentato una ma- 
gnifica, grande, illustre rivista, co- 
me è EG: si chiama Tonino ed ha 
un computer ATARI 130 XE, 
Purtroppo io non sono fortunato 
come lui, e mi devo accontentare 
di un Philips Vìdeopac G-7400, 

Il mio problema è quello di non 
sapere quali sono ì computer com- 
patibili al mìo, per poter richiedere 
programmi; perché non conosco 
altre persone che hanno d compu- 
ter uguale al mio. 

Ti prego di risolvere il mio proble- 
ma. 

Romeo Domenico 
{Rosarno - R. C) 

Caro Domenico. 

ti ringraziamo per ì complimenti 
assai lusinghieri e cogliamo l 'occa- 
sione per salutare anche Tonino e 
dargli un motivo in più per essere 
fiero di EG : nel giro di pochi mesi, 
infatti , EG dedicherà una rubrica 
esclusivamente agli utenti di siste- 
mi ATARI ad 8 bit 
Tornando al tuo problema, il Basic 
del modulo Philips C 7420 segue 
più o meno lo standard della 
Microsoft 

Ammettiamo che dire *' più o meno " 
può sembrare sciocco. . . ma è cosi! 
Da un primo sguardo alla tastiera t 
che riassume i principali comandi, 
si può notare la presenza della 
maggior pane dei comandi dispo- 
nibili sugli Home quali il 64, che 
però ha di perse un BASIC care ni e 
che 11 va avanti" a forza di Pokes 
Il BASIC degli MSX risulta ugual- 
mente compatibile finché non in- 
contri istruzioni del tipo DRAW t 
PLAY o comunque comandi BA- 
SIC che facciano appello a funzio- 
ni grafiche o sonore o anche della 
gestione delle cassette. 

Piu in generale, si potrebbe dire che 


tutti i programmi in BASIC Micro- 
soft comune a quasi tutti gli Home, 
siano trasportabili sul tuo Video- 
pac 

Tt vorremmo, però, dare una serie 
dì indicazioni utili perchè tu possa 

. discernere tra tutti i listati che 

troverai, quelli che possono fare al 
caso tuo; 

1) Innanzitutto escludi programmi 
con parti in linguaggio macchina 
(parleremo in seguito del linguag- 
gio macchina), anche pochi byte 
possono portare ad un clamoroso 
crash ! 

2) Di ffida sempre delle POKE e del- 
le PEEK, in quanto {organizzazio- 
ne della RAM e della memoria di 
schermo del tuo Vìdeopac sono del 
tutto atìpiche. 

3) Motti programmi fanno uso di 
opzioni dedicate a particolari peri- 
feriche che il Vìdeopac non può co- 
munque gestire (Tunica è il regi- 
stratore), se non sono strettamente 
necessarie ..... eliminale come vol- 
gari REM! 

4) Controlla e, nel casosi a possibi- 
le, converti ogni istruzione grafica 
e sonora, l'istruzione SOUND del 
tuo BASIC possiede solo 8 opzioni 
preprogrammate e la grafica del 
Gl 400 è gestita in maniera abba- 
stanza tnusuale essendo basata sul- 
l'uso prevalente delle spritee shape . 

5) Spesso si fa uso di istruzioni del 
tipo PRINT CHRS(X) dove x non 
è compreso nel consueto range 
32 < x< 12 1 del set ASCII , tali co- 
ti ici genera n o pari icolari funzion i . 
Tieni conto di questo fatto! P.Es.: 
PRINT CHRS (13) nella maggior 
pane degli Home ha lo stesso valore 
di una sìngola istruzione PRINT, 
sposta quindi la posizione di stam- 
pa dì una riga più in basso. Tutta- 
via non sempre è cosi facile!, pensa 
ad esempio alP istruzione PRINT 
CHRS (22); CHR$(X); CHRS(Y) 
che * sullo Spectrum, sposta la posi- 
zione dì stampa alla lìnea X e alla 
colonna E 

6) Ricordati sempre che la memo- 
ria RAM del Vìdeopac è di 16 K f 
dei quali 14075 sono disponibili al* 
Putente, non scegliere quindi listati 
troppo lunghi o che implichino un 
eccessivo uso della memoria (p, es, 
variabili DIMensionate con grandi 
matrici). 

Dopo averti annoiato (speriamo di 
no!) con questa specie di Tavola dei 
Comandamenti ti diamo un breve 
cenno sul linguaggio macchina del 
tuo G7400 , 

L'uso del linguaggio macchina del 
Vìdeopac è permesso dalle istruzio- 
ni POKE, PEEK e USR. Il micco* 
processore del Vìdeopac è uno Z 
80, ma come per il BASIC, non è 
possibile una conversarne diretta di 
tutte le routines per gli altri Home 
basati sullo Z 80. Potrai tuttavia 
svilupparne di tue con l'ausilio an- 


che di un buon testo di riferimento 
per lo Z 80. 

Ci congediamo augurandoci di es- 
serti stati d 'aiuto anche se ritenia- 
mo che \ finanze permettendo, l'ac- 
quisto dì un Home computer vero 
e proprio sarebbe l'optimum! 
Ciao! 


Carissima redazione di EG 
Computer, 
sono un ragazzo di 15 anni. 

La vostra rivista è e sarà sempre la 
migliore in assoluto. I vostri arti- 
coli sono meravigliosi. Vorrei por- 
ti le seguenti domande: 

1) Vorrei sapere quando ritornerà 
la rubrica "Pacman News" e i fu- 
metti di EG. 

2) Un mio amico dice che la grafica 
deirSVl 728 è migliore del CBM 
64, Sapreste dirmi qual è la miglio- 
re? 

3) Sul numero 1 1 di EG nella ru- 
brica "A scuola di computer" An- 
drea Lombardo ha pubblicato un 
programma appassionante e sicco- 
me io posseggo il CBM 64 potreste 
pubblicarmi la conversione? 

Spero che mi darete qualche rispo- 
sta. 

Cordiali saluti, 

Giancarlo Giordano 
(Capezzano SA) 

Caro Giancarlo, 

la rubrica P ac -Man News è stata 
soppressa in quanto, a nostro avvi- 
so, non più in sintonia con i conte- 
nuti della rivista . Ci dispiace darti 
questa notìzia ma anche questo fa 
parte del nostro sforzo di migliora- 
re EG. Riguardo ai fumetti di EG 
il disegnatore, al momento, si trova 
ancora sotto le armi: non appena 
tornerà, dunque, torneranno anche 
i fumetti. 

Per quanto concerne il secondo 
punto , è difficile stabilire quale sia 
la migliore. Lo SVI 7 28 ha una ri* 
soluzione di 256x192 mentre il 64, 
a parità di colori disponibili nel- 
tàrea di un carattere, ne ha 
160x200. La vasta serie dì coman- 
di del Graphic Macro Language 
rende poi il confronto ancora più 
difficile e, in definitiva, a favore 
dell' MSX, 

D'altro canto la realizzazione pra- 
tica sembra far prevalere il 64: ba- 
sti pensare a tutti i giochi per il 
Commodore la cui grafica e ani- 
mazione tuttora supera quella del- 
PMSX. 

In parte questo è dovuto anche alla 
differente organizzazione della 
mappa video del 64. 

Infine sul terzo punto abbiamo in- 
terpellato direttamente Andrea e 
convenuto che non è necessario 
pubblicare una conversione . in 
quanto il programma è trasporta- 
ci COMPUTER N 5 7 






bile cosi comesi inno con le uniche 
eccezioni che seguono: 

a) I rari comandi PAPER, INK e 
BORDER sono facilmente elimi- 
nabili in quanto riguardano solo il 
colore , Se proprio vuoi , però. BOR- 
DER 0 corrisponde ad esempio 
POKE 53280,0. 

b) Alla linea 210 , l'istruzione USE 
serve solo a togliere gli apici dalla 
richiesta di INPUT, E quindi inuti- 
le in quanto il 64 usa il punto di 
domanda 'T. 

c) L ultima vera difficoltà può veni- 
re dalle linee 9805-9810 l in cui le 
POKE indirizzo. 0 serve ad azzera- 
re i orologio e possono essere quin- 
di sostituite da una semplice: TIS 
= * 000000 " 

La DEE FN q() ha quindi come 
argomento VALfTIS). 

Per il resto , elimina te REM. le 
istruzioni LEI possono essere 
omesse dando solo il nome della 
variabile al lini zìo delta linea; t 
BEEP servono a dare un minimo 
di sonoro, se vuoi puoi sostituirli 
con un qualunque suono o anche 
ometterli. 

Con i migliori saluti dt tutti noi , 
ciao! 


Caro EG, 

seguo la vostra splendida 
rivista da innumerevoli mesi (su- 
perfino dire che è la migliore). 

Vi porgo le seguenti domande: 
ì) In sistema MSX è permesso ef- 
fettuare "Khard copy** del video 
(grafico/tcsto), usufruendo del co- 
mando “COPY*? 

2) Quali sono le caratteristiche del 
nuovo personal della Spectravideo 
(descritto su EG n’ 1 1 - novembre 
*85 pag. 44)? 

Ah dimenticavo, allego il tagliando 
per iscrivermi al “club MSX". 
Cordiali saluti 
Andrea Paolini (Pomicia) 

P.S. siete i “NUMBER ONE". 

Caro Andrea. 

purtroppo tì sistema MSX, in mo 
do da garantire la massima flessi- 
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hilità e varietà nella scelta delle 
stampanti, ha fissato solo lo stan- 
dardparallelo, CENTRONICS per 
intenderci, lasciando un po' alpini- 
zianvQ privata' il problema ... 
hard -. delPhard-copy, 

Tale problema deve essere quindi 
affrontato stampante per stampan- 
te , controllando sul manuale d'utb 
lizzo quale sia/siano i caratteri dt 
controllo per la grafica. 

Il comando COPY, da te citato . si 
riferisce in questo senso solo allo 
S peci rum mentre, nel caso del- 
I MSX. è inerente al trattamento 
(copia i dei file su disco. 

Venendo ora al secondo punto, non 
ci risulta proprio che sul numero di 


EG da te menzionato (abbiamo 
controllato!), tantomeno a quella 
pagina ci sia un riferimento ad al- 
cun Personal della Spectravideo, 
ma molto probabilmente ti riferisci 
ad EG, ottobre '85. pag , 51! 

Tale computer, denominato SVI 
738 Express, è con forme alle speci- 
fiche MSX/2. In più possiede un 
drive per microfloppy da 3.5 " incor- 
porato in un contenitore dalle db 
mansioni ben proporzionate che 
rendono nel complesso un idea di 
compattezza. 

Ciao e continua a seguirci. 


Spett.le Redazione di EG, 
i miei piu vivi complimenti 
per la vostra rivista. Vengo subito 
al punto: potreste pubblicare i no- 
mi di negozi che abbiano software 
per MSX. libri con riferimenti o 
introduzione alta programmazione 
in linguaggio macchina? Possiedo 
un Philips VG 8020 MSX da poco 
tempo per questo vorrei iscrivermi 
al Club MSX Italia. 
Ringraziandovi. 

Raimondo Pais (Desio) 

Caro Raimondo. 

la difficoltà nel reperire il software 
è un problema abbastanza diffuso 
che però nel tuo caso potrebbe be- 


nissimo essere risolto, anche senza 
una nostra indicazione precisa, fa- 
cendo un salto di tanto in tanto a 
Milano, in un qualunque Bit Shop, 
centro GBC e altri negozi di Ili- Fi 
- Video che vendono anche compu- 
ter, ; periferiche e, soprattutto, 
software. 

Riguardo al libro sulla program- 
mazione in linguaggio macchina t 
è vivamente consigliabile: «MSX 
linguaggio macchina e assembly», 
edito dalla JCE. che conduce tra- 
mile una comprensibile introdu- 
zione ad argomenti più complessi. 


È altresì consigliabile l'acquisto dt 
un package completo per la pro- 
grammazione in L/M , quale ad 
esempio può essere lo ZEN della 
Kuma T ale package disponibile su 
cassetta rappresenta un classico nel 
suo genere, è molto completo, ben 
documentato e ti permetterà di ve- 
rificare immediatamente quanto 
appreso sul testo oltre a poter cari- 
care in memoria listati in codice 
sorgente. 

Benvenuto nel Club MSX Italia e 
fatti sentire ancora! 


Carissima redazione di 
EG, 

sono un ragazzo di Roma, che ol- 
tre a complimentarmi con voi per 
la splendida rivista, vorrei porvi 
una domanda: giacché possiedo un 
ATARI 800 XL vorrei chiedervi il 
perché, visto che avete pubblicato 
la tabella dei libri e del software 
JCE più venduto nei primi mesi 
del 1 985 nella sezione dedicata alle 
vendite di "libro+cassetta*. non vi 
è un titolo in riferimento al mio 
computer. Vista la difficoltà a re- 
perire software per questo compu- 
ter. perche non ideate un libro cor- 
redato di cassetta con programmi 
utility o giochi per il mio compu- 
ter? 

P. S. Questa non vuole essere una 
lettera di protesta, bensì un consi- 
glio che a vostro parere potrebbe 
essere sbagliato. 

Cordiali saluti. 

Marco (Roma) 

Caro Marco, 

il tuo consiglio non è affatto sba- 
gliato. Al momento non è previsto 
alcun libro con le caratteristiche da 
te descritte. 

Esiste però un libro, edito sempre 
dalla JCE. intitolato " A TARI Sene 
XL ", che costituisce un ottimo testo 
di riferimento . 

Non siamo tuttavia insensibili alle 
tue /vostre esigenze, ed è proprio 
per questo che nel giro di pochi nu- 
meri EG dedicherà uno spazio al- 
TATARI. Dopotutto, rispetto al li- 
bro, ci sarà il vantaggio di poter 
intervenire con routine*. truce hem 
eie., con una dinamica che difficil- 
mente si esaurirà . 

Ci sembra che questa soluzione sia 
la migliore, non trovi ? 

Un saluto da parte di tutta la reda- 
zione! 


4 Strlvftt* q; 

Edizioni id 
EG COMPUTER 
Via Farri, 6 
20092 - Ciniiolto B. 








8.9.10 maggio 1986 
Palazzo delle Stelline 
Milano - Corso Magenta, 61 

Software Didattico 

«Disponibilità, valutazioni, prospettive» 


Convegno 

Seminari 

Mostra/Laboratorio 



A.I.C.A. 

Associazione Italiana 
per Tlnformatica 
e il Calcolo Automatico 


Q0X OO SRL . ' 

Organizzazione mostre e manifestazioni specializzate 


Piazza Morandi, 2 - Milano - Tel. (02) 874607 - 784970 Via Domenichino, 1 1 - 20149 Milano - Tel. (02) 48. 15.54! 




TV COLOR 22" 
STEREO MDiS 



G-22399 


• 99 canali, 30 programmabili 

m Stereo sistema "SPAC£ SOUND", 

• Sistema "AUDIO PARALLELO". 

• Televideo iramite Inserimento molte facile 
della scheda televideo. 

• Telecomando raggi infrarossi infrangibile, 
dotato di funzioni e tasti televideo. 

• Sintesi di frequenza a gestione logica 
muliiprogramma, 

• Presa peritelevisione (SCART), consente lo 
bivalenza TV/MONITOR. 


e Presa cuffia. 

e Doppio sistemo audio "due vie" o quattro 
altoparlanti. 

• Cinescopio alto fuoco, autoconvergente, 
alta luminosità, afta definizione. * 

• Alimentazione; 220 V c.a 50 Hz, 

• Mobile; grigio metallizzato con frontale 
bronzo. 

• Dimensioni: 680x460x400 

• Cod. 08/2922-98 
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DATA GENERAL 
ENTRA NELLA 
FORMULA 1 


Data General Corporation e 
Tyrrell Racing Organisalion 
hanno annunciato la firma di 
un importante accordo in base 
a! quale Data General sarà il 
maggior sponsor del team Tyr- 
rell nelle gare del Campionato 
Mondiale di Formula 1 e Tyr- 
rell utilizzerà i computer Data 
General sia presso la sede della 
società che sulle piste dove si 
svolgeranno le gare dei cam- 
pionato mondiale. 

La nuova squadra sì chiama 
Data General Team Tyrrell e 
parteciperà a tutte le 16 gare 
del Campionato Mondiale di 
Formula ! 1 986 a partire dal 
Gran Premio del Brasile, pri- 
ma gara in programma per 
questa stagione. 

In base all accordo firmato, 
Tyrrell utilizzerà nella sua sede 
nel Surrey, in Inghilterra, le 
stazioni grafiche di lavoro Da- 
ta General della nuova fami- 
glia D$, recentemente annun- 
ciate insieme al suo più polen- 
te computer a 32 bit (ECUPSE 
M V/20000), per applicazioni 
di progettazione, ricerca, svi- 
luppo e produzione. 
Contemporaneamente ai com- 
piti specificamente tecnici, sul- 
le stazioni di lavoro grafiche 
DS potranno essere svolte in 
modo completamente integra- 
to tutte le funzioni di automa- 
zione del l'ufficio permesse dal 
CEO (Comprehcnsive Electro- 
nic Office), Punico pacchetto 
di Office Automation attual- 
mente presente sul mercato 
che può essere integralo con le 
applicazioni dell'ufficio tecni- 
co. I computer del centro di 
progettazione e produzione 
della Tyrrell saranno collegati 


aìFEclipse M V/20000 installa- 
to presso il quanier generale 
europeo della Data General ed 
avranno accesso alle sue enor- 
mi potenzialità di calcolo (ol- 
tre 5 milioni di istruzioni al se- 
condo). Grazie a questo colle- 
gamento sarà possibile effet- 
tuare analisi teoriche statiche e 
dinamiche, ed elaborare i dati 
ricavati dai test alla galleria del 
vento, che costituisce un sup- 
porto ormai indispensabile 
nello sviluppo di un'auto di 
Formula 1. 

Nelle sedute dì prova in pista 
o durante le gare, invece, i per- 
sonal computer portatili Data 
General/One permetteranno ai 
responsabili del Data General 
Team Tyrrell di diagnosticare 
rapidamente i guasti, di tenere 
sono controllo le prestazioni e 
di registrare tutti i dati statisti- 
ci per le analisi successive. 
Non si tratta quindi di sola 
sponsorizzazione, ma di un ve- 
ro c proprio accordo di colla- 
borazione che permetterà ad 
entrambe le società di unire le 


proprie competenze tecnologi- 
che allo scopo di ottenere i mi- 
gliori risultali sportivi col Data 
General Team Tyrrell durame 
il prossimo Campionato Mon- 
diale dì Formula 1, 

Martin Hrundlc, inglese venti- 
seienne. sarà il pilota del Data 
General Team Tvrrell in que- 
sta stagione. A lui verrà presto 
affrancato un secondo pilota. 
Entrambi saranno alla guida 
della nuova Tyrrell Renault 
Oli spinta da un motore Re- 
nault turbocom presso, che ha 
fatto il suo debutto sulla pista 
di Rio De Janeiro il 23 marzo. 
Lo scorso anno. La Tyrrell Re- 
nault 014 c giunta al quarto po- 
sto nel Lordine d arrivo del 
Gran Premio d'Australia, ulti- 
ma prova dei Campionato 
Mondiale Formula I del 
1985. 

Data General Corporation è 
un'azienda che si colloca ai 
vertici mondiali come produt- 
tore di computer per l’automa- 
zione industriale, del l'ufficio e 
personale ed è presente con 


proprie liliali in molti Paesi in 
tutto il mondo. U società im- 
piega più di 16,000 persone e 
ha realizzato nel Ì985 un fattu- 
rato di 1,24 miliardi di dolla- 
ri, 

Ken Tyrrell, fondatore della 
Tyrrell Racing Qrgamsation, è 
il manager del Data General 
Team TyrrdL che impiega at- 
tualmente 45 persone ed ha la 
propria sede nel Surrey, Inghil- 
terra, 

Tyrrell Racing Orgamsation è 
presente fin dal 1969 nel Cam- 
pionato Mondiale di Formula 
t , che ha vinto per tre volte con 
i suoi piloti e per due volte co- 
me costruttore. È stata l'ultima 
a portare alla vittoria il motore 
aspirato Ford Cosworth nel 
Gran Premio di Detroit 1983, 
Dalla metà del 1985 utilizza 
sulle proprie macchine il mo- 
tore turbocom presso della Re- 
nault. 

Data General S.p.A. 

I lei FMi Gracchi. 36 
20092 Cinisello Balsamo 
Tei 02/612014! 
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ZX SPECTRUM: 
TECNICHE 
AVANZATE DI 
LINGUAGGIO 
MACCHINA 

Autore: David Laine 
Edizioni: Franco Munto & C. 
Editore 

Prezzo: L Ì8M0 



Li libro in questione è prmri- 
palmente rivolto ai possessori 
di ZX Speclrum (non esclusi- 
vamente dato che per la pro- 
grammazione d sì avvale del 
microprocessore Z8G A della 
ZI LOG!) che possiedono una 
buona conoscenza del linguag- 
gio BASIC e che vogliono am- 
pliare il loro panorama cultu- 
rale acquisendo un nuovo lin- 
guaggio, Il salto di qualità, ol- 
tre che dalla velocizzazione 
delle operazioni, può essere 
dettalo anche dalla necessità di 
voler operare in termini più vi- 
cini al modo di pensare della 
macchina. In questo senso bi- 
sogna prendere in considera- 
zione il fatto che tutte le istru- 
zioni in BASIC necessitano di 
un “traduttore" che trasformi 
queste istruzioni in una sene di 
I e di 0 comprensibili al micro- 
processore. Il libro comincia 
senza tanti preamboli inutili a 
descrivere tutte le istruzioni 
dello Z80 e attraverso una ta- 
bella informa il programmato- 
re sulle possibili operazioni 


che ogni singola operazione 
può effettuare. Ricordiamo 
che il libro è particolarmente 
indicato a chi possiede già una 
buona conoscenza del basic ed 
una frammentaria conoscenza 
del linguaggio macchina. Que- 
sta precisazione è doverosa da- 
to che risulterebbe di difficile 
comprensione ad un program- 
matore che non ha la più palli- 
da idea di cosa significhi e di 
come venga utilizzato il lin- 
guaggio macchina. Una in fan- 
natura. piccola infarinatura, e 
necessaria dato che sin dai pri- 
mi capitoli si comincia la pro- 
grammazione vera e propria 
con interessanti esempi e rela- 
tiva velocità di esecuzione. 
Ogni singolo problema viene 
affrontato sotto diversi punii 
di vista e dopo qualche tentati- 
vo viene proposta la soluzione 
ideale. Una grossa parie del li- 
bro viene dedicata alla grafica, 
all'invio di dati allo schermo, 
al Lanini azione dei disegni, alla 
definizione degli attributi. Un 
capitolo molto interessarne ri- 
guarda la grafica in alta risolu- 
zione dove viene esaminato il 
funzionamento di FUNE. 
XUNE. NPOIN. SDIFF, 
DRAWL (traccia una serie di 
linee} c MOVEC, Sempre in 
questo capitolo troviamo un 
programma in Basic per dise- 
gnare sullo schermo. Oltre a 
tutto quello appena visto, esi- 
ste anche un capitolo che aiuta 
l'utente a realizzare una routi- 
ne capace di cancellare un 
blocco di istruzioni Basic (op- 
zione facilmente riscontrabile 
in numerosi toolkit). In ultima 
analisi troviamo una interes- 
sante routine attraverso la qua- 
le viene spiegato Lord inamen- 
to degli elementi di una varia- 
bile multipla in virgola mobi- 
le. 

In definitiva, grazie ai numero- 
si esempi pratici e ai diagram- 
mi dì flusso, “ZX Speclrum: 
tecniche avanzate di linguag- 
gio macchina” risulta essere un 
libro interessante soprattutto 
per coloro che vogliono appro- 
fondire la loro conoscenza di 
programmazione sul micro- 
processore a otto bit della Zi- 
log. 


APPLE Ile ED 
APPLE Ite 
ADOTTANO 
DA FEBBRAIO 
MACINTOSH 


In Italia da febbraio tutti i nuo- 
vi acquirenti di un Apple Ile o 
un Apple Ile trovano il loro 
personal computer corredato 
del mouse e di Mouse-desk il 
software che olire anche agli 
utilizzatori di Apple II l'inter- 
faccia che ha reso famoso 
Macintosh. Il sistema base di 
Apple Ile si arricchirà anche 
della scheda di espansione per 
gestire lo schermo a 80 colonne 
e portare la memoria a 128K. 
Tutto questo senza alcuna va- 
riazione di prezzo. 

Questa decisione permetterà a 


lutti i nuovi acquirenti di un 
Apple II di poter utilizzare, 
senza alcun onere aggiuntivo, 
il crescente numero dì pro- 
grammi gestibili con il mouse 
avvicinandosi, con costi molto 
bassi, alle prestazioni e alla im- 
mediatezza della interfaccia 
uomo-macchina realizzata da 
Apple Computer per Macin- 
tosh. 

Ridotti anche i prezzi di alcune 
periferiche della linea Apple IL 


Monitor Ile L. 250,000 

Monitor Ile L 250.000 

Unità disco 

esterna Ile L. 500.000 

Unidìsk da 3.5 

pollici (80QK) L 850.000 

Imagcwriter II L. 1.200.000 


Apple Computer 
Palazzo Q8 - Mìlanqfiori 
20089 Razzano 
Tei 02/8242156 


ACCESSORI 
PER COMPUTER 
MASTERTRONIC 

La ditta britannica Mas teme- 
rne ha da poco commercializ- 
zato una cassetta con nastro 
speciale, non abrasivo, per la 
pulizia delle testine del regi- 
stratore. I problemi di carica- 
mento del software dipendono 
molto frequentemente da una 
cattiva pulizia della testina di 
riproduzione che non riesce a 
trasmettere al computer le fre- 
quenze audio che garantiscono 
questa operazione. Inserendo 
nel registratore la cassetta della 
Mastertronic e premendo il ta- 
sto PLAY, si leveranno tutte le 
impurità che si sono depositate 
sulla testina magnetica attra- 
verso la lettura di diversi sup- 
porti magnetici, grazie allo spe- 
ciale nastro costituito da fibre 
poliestere non abrasive. Un'al- 
tra novità in casa Mastertronic 
è costituita da tre joystick, 
MASTERSHOT IJI e IÌL che 
oltre a differenziarsi tra loro 
esteticamente, differiscono an- 
che per il diverso numero di 
pulsami di fuoco disponibili. Il 
loro utilizzo può avvenire con 
ì seguenti computer: Commo- 
dore 64. CI 28, VIC 20, Spec- 
travidco SV-300, Alari 400/ 
800 e per il sistema Atari VCS, 

Distribuito in Italia da: 
Mastertronic j.a.s. 
l '.le Aguggiarì 67/4 
21100 I a rese 
TeL 0382/238898 



Nastro puliscbtestine co- 
struito con fibre poliestere 
non abrasive per rimuovere 
le impunta che si deposita- 
no sulla testina 



Questo è il nuovo joystick III 
della Mastertronic che ha la 
particolarità di avere tre pub 
santi di fuoco 
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APPLE 

PRESENTA 

MACINTOSH 

PLUS 

Con i primi di febbraio, la Ap- 
ple Computer ha inizialo la 
commercializzazione del 
Macintosh Plus, il più poterne 
modello della linea Macin- 
tosh. 

Ci sono diverse novità fonda- 
mentali: innanzi tutto la me- 
moria centrale disponibile pas- 
sa a I MB, permettendo cosi 
un migliore uso di tulle le ap- 
plicazioni e. in particolare, dei 
packages integrati quali il Jazz 
e l'Excel 

La nuova scheda dì memoria e 
stata appositamente progettata 
per permettere espansioni fu- 
ture Tino ad un massimo di 4 
M Byies, 

È stata inoltre aggiunta una 
nuova porta di comunicazio- 
ne, denominata SCSI (Smal! 
Computer System Interface), 
che permette Io scambia dati 
ad una velocità che può rag- 
giungere i 320 KByte/sec (!!!); 
questa nuova porta consente al 
Macintosh Plus di collegarsi ef- 


ficientemente a periferiche di 
altissime prestazioni. 

La memoria ROM ha ora ca- 
pacità raddoppiata (128 K), e 
contiene anche una parte de! 
File System, in modo da con- 
sentire un più facile utilizzo 
delle unità Hard-Disk, 

Inoltre le routine* già presenti 
in ROM sono state ottimizzale 
e velocizzate: il nuovo Macin- 
tosh Plus è più veloce dei suoi 
fratellini alfmcirca del 50%. 


Ci sono importami novità an- 
che per quanto riguarda la me- 
moria di massa: la capacita del- 
le unità a disco interna ed 
esterna è stata portata a 800 
KBytes per ogni disco da 3.5'', 
e la velocità di memorizzazio- 
ne è raddoppiala. 

Cambia Taspetto estetico del- 
l'unìià a disco esterna, perché 
le nuove meccaniche sono piu 
sonili delle precedenti: adesso 
il drive aggiuntivo somiglia 


molto al drive da 3,5" disponi- 
bile per l'Apple Ile* 

La tastiera contiene adesso 78 
tasti: in sostanza si tratta della 
vecchia tastiera alla quale sono 
stati aggiunti un tasi ieri no nu- 
merico c 4 tasti di cursore. 
Insieme al Macintosh Plus la 
Apple ha messo in commercio 
) kit di espansione, che permet- 
teranno ai possessori di Mac 
128K e 512K di trasformare il 
loro personal nella versione 
più potente. 

Con l'uscita del Macintosh 
Plus la Apple ha quindi effica- 
cemente completalo la gamma 
Macintosh aprendo ai suoi 
computer* il mercato del pro- 
fessionismo di altissimo livel- 
lo, 

È staio inoltre annunciato un 
kit di potenziamento per la 
stampante Apple LaserWriter, 
che prevede un ampliamento 
della memoria RAM da 500 K 
ad 1MB e l'aggiunta di 7 nuovi 
fonia di caratteri, scelti tra 
quelli più utilizzali nell'attività 
tipografica. 


Apple Computer 
Palazzo QH - Mi limolimi 
20089 Razzano 
Tei 02/8242156 


CHIMICA CON 
IL POCKET 
COMPUTER 

Autore: Salvatore Morsegli a 
Editore: Franco Mutilo. <£ C 
Prezzo: L. 19,000 

L'editore Muzzio con questo 
libro ed un altro della stessa se- 
rie. si pone in una posizione di 
avanguardia, sfornando libri 
che trattano argomenti rara- 
mente toccati fino ad ora. 

Si è infatti assistilo ad un fiori- 
re di libri e programmi su ma- 
tematica con il computer e fìsi- 
ca con il computer: ma a livello 
di micro, o addirittura di po- 
cket, come sottolinea il titolo, 
è difficile trovare un argomen- 
to di questo tipo. 

Il libro non è stato realizzato 
da un informatico, ma da un 
chimico e quindi in luogo di 
programmi astrusi e comples- 
si, presenta un'utile serie di 


Chimica con il 
poche! computer 



piccoli programmi in genere 
brevi e molto semplici che ri- 
solvono una concreta sene di 
problemi. 

Il computer viene utilizzato 
prevalentemente come calcola- 
tore, ed in luogo di un compu- 
ter. sì potrebbe nella maggior 
parte dei casi anche avvalersi 
di una calcolatrice program- 
mabile. 


I programmi quindi si presta- 
no ad essere utilizzali anche 
durante le ore di lezione scola- 
stica, utilizzando il proprio 
computer tascabile. 

Quindi si è preferita la funzio- 
nalità e la concretezza, alla 
completezza di programmi 
stessi. 

Un informatico avrebbe sicu- 
ramente fatto ben altro per 
sfruttare le capacità del com- 
puter che, come è ben noto, 
non è solo un calcolatore. 
L'essere realizzato comunque 
da un tecnico del settore, rende 
più tranquilli sulla bontà dei 
programmi stessi, nel senso 
che un chimico sa cosa è per- 
messo fare c cosa no nel suo 
campo in fatto di calcoli. 

Nelle applicazioni concrete del 
computer si pongono infatti 
problemi che nel calcolo mate- 
matico puro non si pongono, 
quali il grado di precisione dei 
calcoli, od il fatto che non esi- 
stono mezze molecole e mezzi 


atomi, e quindi se ad esempio 
si oi tiene come risultato della 
valenza dì un elemento in un 
composto di 3,7 sì deve fare in 
modo di giungere attraverso al- 
tri calcoli a risultati interi, li 
libro si articola in diversi capi- 
toli. dedicati ognuno ad un ar- 
gomento spenfico. 

Mon viene però seguilo un or- 
dine "scolastico’", in quanto il 
libro non si prefigge di insegna- 
re la chimica. 

Sono quindi stati trattati alcu- 
ni dei numerosi argomenti 
possibili, fra i quali: Titolazio- 
ni. Solubilità, Cinetica chimi- 
ca. Popolazioni di livelli ener- 
getici e calori specifici ... 

11 libro può essere un valido 
aiuto per moki, sia studenti 
che non, anche per i program- 
malori che intendono trattare 
in modo più ampio l'argomen- 
to, o comunque applicazioni 
scientifiche dei computer, con 
tutti i problemi che questo 
comporta. 


EG COMPUTER M 5 13 




Per sistemi MSX 


FLOPPY DISK DRIVE 
PHILIPS VY 0010/11 


di TULLIO POUCASTRO 

Abbiamo avuto l’opportunità di sottoporre a prove abbastanza esaurienti 
alcune nuove periferiche, e ne riferiamo quindi in questa sede i risultati, 
relativi ai floppy disk Philips. Possiamo sin d’ora anticipare 
che con la disponibilità dei nuovi disk drive e stampanti, 
di un “mouse” grafico e di numeroso software applicativo, i sistemi 
MSX costituiti con le periferiche della Philips acquistano decisamente 
caratteristiche semi-professionali, tali da soddisfare ben 
più che le esigenze dei patiti di videogiochi. 
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L 'immissione sul mercato di nume- 
rose periferiche espressamente 
concepite per i sistemi MSX da 
parte della PHILIPS, dimostra che la 
grande Casa olandese crede ormai since- 
ramente nell'afTermazione dello stan- 
dard MSX anche in Europa. Questo fat- 
to può costituire perciò un importante 
contributo alla diffusione ed all'afferma- 
zione degli home computer MSX. che 
già tanto successo hanno avuto in Giap- 
pone e anche nel nostro Paese, dove la 
PHILIPS ha iniziato da poco la distribu- 
zione di nuove periferiche. 

MEMORIE DI MASSA 

PER SI STEMI MSX 

Sin dall'origine i computer MSX hanno 
fatto ricorso alla registrazione di pro- 
grammi e dati sulle cassette di nastro 
magnetico, con il vantaggio di poter uti- 
lizzare qualsiasi tipo di registratore a 
cassette, pur realizzando il controllo 
automatico dei caricamenti (tramite la 
presa REMOTE) come altri sistemi, che 
però richiedono registratori “dedicati". 
Le cassette costituiscono un mezzo pra- 
tico ed economico per conservare ì pro- 
pri dati: ma chi deve ricorrere ad esse 
come supporto di memoria dì massa per 
molli dati o programmi conosce bene 
anche 1 relativi difetti, che si possono 
sintetizzare nei termini "accesso esclusi- 
vamente sequenziale" e "bassa velocità 
di trasferimento dei dati". 

La prima caratteristica fa sì che occorra 
sempre leggere i dati registrali dal loro 
inizio, e ricorrere spesso al noioso nav- 
volgimento del nastro; ma soprattutto 
che non è possibile in alcun modo acce- 
dere per la lettura ad un punto interme- 
dio di un file registrato, o caricare soltan- 
to parte dei dati di un file. Inoltre la 
quantità di dati che possono venire me- 
morizzali in uno stesso file è legata alla 
massima capacità di memoria libera dei 
computer. La seconda caratteristica può 
rivelarsi in molli casi ancora più scomo- 
da. Programmi o file più lunghi di qual- 
che migliaio dì byte possono richiedere 
diversi minuti per il salvataggio o il cari- 
camento in memoria. 

La ricerca e il caricamento d'un file ri- 
chiamato per nome, ma dì cui non si 
conosce con esattezza la posizione sul 
nastro, è possibile, ma richiede tempi 
ancora molto più lunghi. 

Queste caratteristiche, che possono rive- 
larsi poco importanti per utilizzazioni 
“amatoriali" di un computer, acquistano 
grande rilievo se si intende invece passa- 
re alle applicazioni più "serie", come 
l'elaborazione di testi, la creazione e la 
“manutenzione" di archivi di dati, e in 
genere quando si voglia poter disporre 
di file ad accesso casuale. 


In tali applicazioni il nastro magnetico 
dimostra tutti * i suoi difetti, ed occorre 
ricorrere all’altro, assai più potente, sup- 
porto di memoria di massa che è costi- 
tuito dai dischi o dischetti. 

Anche per ì computer MSX sono comin- 
ciati ad essere disponibili i dnve per di- 
schi flessibili ("floppy disk"), ed i relativi 
sistemi operativi. Dopo qualche incer- 
tezza iniziale, sembra ormai che i di- 
schetti da 3.5" in contenitore rigido 
(“microfloppy’’), inizialmente lanciati 
dalla SONY, si stiano affermando come 
lo standard “de facto” per i sistemi 
MSX. 

Rispetto ai loro predecessori a 5.25" (per 
non parlare degli ormai desueti, almeno 
nel campo degli home- e personal com- 
puter. dischi da 8”) essi hanno i vantaggi 
dì più ridotte dimensioni, maggiore affi- 
dabilità e robustezza, ma soprattutto 
maggiore capacità di registrazione (che 
può raggiungere 1 Mbyte non formattato 
per i tipi a doppia faccia, doppia densi- 
tà). 

Non c'è da stupirsi quindi se anche la 
PHILIPS ha adottalo questa soluzione 
per i suoi nuovi MSX Floppy Disk Dri- 
ve, presentati in due modelli; il tipo VY 
0010 da usare come unità disco singola, 
ed il tipo VY 00! I da usare in accoppia- 
mento al VY 0010 per la configurazione 
a due dischi. 


L'UNITÀ DISCO SINGOLA 
VY 0010 PHILIPS 


Va subito precisato che le nuove unità 
disco (Floppy Disk Drive = FDD) della 
PHILIPS hanno adottato, come hanno 
fatto in massima parte le Case costruttri- 
ci dì analoghe periferiche, la struttura 
verticale; guadagnando in tal modo in 
spazio occupato, senza perdere di saldez- 
za. grazie alla buona distribuzione dei 
pesi (l’unità pesa circa 2,3 kg), ed offren- 
do forse una maggiore praticità d’uso, 
per la posizione più naturale all'atto del- 
ibo seri memo del disco. 

Nell'aspeito esterno le due unità disco 
praticamente non differiscono. 

Si presentano come due blocchi prisma- 
tici. con contenitore metallico di colore 
nero satinato, delle dimensioni frontali 
di 8,5 x 12 cm, profondi 25 cm, poggiami 
su quattro piedini gommati che ne assi- 
curano i'ancoramemo sul piano di lavo- 
ro senza scivolamenti. (Figura 1) 

Sui frontale si trovano, oltre alla fenditu- 
ra per l'inserzione del disco (protetta da 
una finestrella pieghevole, che salva- 
guarda dalla polvere il delicato interno), 
l'interruttore per l'alimentazione dalla 
rete (220 V/50 Hz. interamente entro- 
contenuta, per un consumo di soli 1 5 W) 
e relativa spia rossa di accensione del- 
l’unità. In alto a sinistra un'altra spia lu- 


CARATTERISTICHE TECNICHE DELL’UNITÀ DISCO 
VY 0010/0011 PHILIPS PER MSX 

Formato del disco 

microdischetto da 3 5 pollici 

Tipo di disco: 

a lato unico ("single sided") 

Densità di registrazione: 

doppia densità (8717 bit/pollice) 

Capacità: 

500 Kbyte non formattato 
360 Kbyte formattato 

Tecnica dì registrazione: 

MFM (modulazione di frequenza modificata) 

Capacità di un settore: 

512 byte (9 settori per solco) 

Numero di solchi per faccia: 

80 solchi 

Velocità di rotazione: 

300 giri/mìnuto 

Velocità di trasferimento dati: 

250 Kbi t/secondo 

Dimensioni: 

8.5 x 1 2 x 25 cm 

Peso: 

ca. 2.3 kg 

Alimentazione: 

220 V / 50 Hz 

Consumo: 

15 W 

Accessori: 

MSX Floppy Disk Drive Interface 
1 cavo rotondo multipolare di collegamento 
a 2 connettori 
1 microfloppy vuoto 
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minosa rossa serve ad indicare quando 
è in funzione il meccanismo di trascina- 
mento del disco. 

Accanto alla fenditura per il disco si tro- 
va un pulsante di espulsione, di funzio- 
namento efficace c sicuro. Il tutto risulta 
molto funzionale, con un unico appunto 
per quanto riguarda rinterruttore gene- 
rale. che quando è premuto viene a tro- 
varsi a filo del contenitore, e rimane per- 
ciò non facilmente reperibile al tatto 
quando lo si deve ri premere per spegne- 
re l'unità. 

Sul retro deH'unità. in ambedue i model- 
li. si trovano due connettori a 2x17 


piedini, per i necessari collegamenti, ed 
un morsetto serrafilo per la massa. Ne! 
drive "\" (VY 0010) i due connettori 
sono marcati rispettivamente "Compu- 
ter" e "DRIVE B": nel drive "B" uno 
risulta marcato "DRIVE A", c l’altro 
sembra al momento inutilizzato (ma po- 
trebbe essere destinato al collegamento 
di un altro drive o di altra periferica). 
Quando si dispone di una singola unità 
(VY 0010). questa viene col legata al 
computer MSX per il tramite d'un cavo 
rotondo multipolare, lungo una 50na di 
cm. alle cui estremità sono fissati i due 
connettori 2x17. Dalla parte dove sporge 


pure un filo di massa il connettore va 
innestatole fissato con le apposite alette) 
nel connettore marcato "Computer" sul 
retro, mentre il filo di massa viene serra- 
to sotto l'apposito morsetto. Dall'altra 
estremità il connettore del cavo viene 
innestato sull'apposita interfaccia 
(“Floppy Disk Interface"), fornita, cosi 
come il cavo, in dotazione alla confezio- 
ne dell'unità disco singola. (Figura 2). 
L'interfaccia disco trova a sua volta al- 
loggiamento in una (se ne esistono due. 
come nel caso del computer PHILIPS 
MSX VG 8020) delle prese a connettore 
per cartucce (“cartridge"). da cui sporge 
verticalmente. (Figura 3) 

Sul lato opposto a quello dove si innesta 
il cavo di collegamento, infatti, tale in- 
terfaccia presenta il consueto "pettine" 
come le normali cartucce. Da rilevare 
che se il computer c dolalo di una sola 
presa per cartuccia, non risulta possibile 
collegare altre periferiche (come ad es. 
una stampante), né ovviamente inserire 
una cartridge pronta: tale inconveniente 
non si presenta però nel caso del VG 
8020. 

All’interno dell'interfaccia sono presenti 
i circuiti elettronici che costituiscono 
una nuova ROM da 16 K che contiene 

- il sistema di controllo dell'unità disco 

- rinlerprete per l'MSX Disk BASIC 

- il cosiddetto "kernel" per il sistema 
operativo MSX-DOS 

- l'esclusivo "user shed" PHILIPS, ossia 
una particolare appendice al sistema 
operativo che semplifica l'interazione 
DOS/utente. in particolare con l’ausi- 
lio di vari "menu” presentati sullo 
schermo. 

Va precisalo che per l'utilizzazione del 
sistema operativo MSX-DOS non è suf- 
ficiente l'interfaccia FDD. ma occorre il 




Terra 


Presa 

di collegamento 
col computer 

Presa ausiliari 
per il collegamento 
con un secondo 
drive 


Terra 


Connettore 

speciale 


Figura 2 - Collegamenti sul retro del drive VY0Q1 0/OO1 1 


Schema dei collegamenti sul retro del drive VYOOIO 
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caricamento in memoria dell’apposito 
programma fornito separatamente su di- 
schetto dalla PHILIPS. 

Quando si vuole adottare la configura- 
zione a due dischi, occorre innanzitutto 
verificare che stia sulla posizione "B" un 
deviatore a slitta posto sul lato inferiore 
dell’unità VY 001 1 (esso dovrà risultare 
invece in posizione “A" sull'unità 
VYOOIO). Poi si innesteranno sul retro 
dei due drive i connettori posti all'estre- 
mità d' un altro cavo rotondo, fornito in 
dotazione assieme al FDD VY 001 1. ba- 
dando di inserire sul retro del secondo 
drive quello a cui si accompagna un filo 
di massa, da collegare sotto l’apposito 
serralìlo sul retro del medesimo drive B. 
L'inserimento corretto dei vari connet- 
tori è assicurato rispettando il giusto po- 
sizionamento dell’apposita tacca spor- 
gente su uno dei lati di ciascun connetto- 
re. Anche il secondo drive è munito di 
propria alimentazione separata entro- 
contenuta, con relativo cordone di rete, 

PREDISPOSIZIONE DEL 
SISTEMA CO N L E UNITÀ DISCO 

Tutti gli accennati collegamenti fra com- 
puter ed unità singola, e fra drive A e 
drive B vanno effettuati rigorosamente 
a macchine spente: in particolare deve 
risultare spento il computer MSX quan- 
do si inserisce l’interfaccia nel connetto- 
re della cartuccia. 

Per il corretto funzionamento, ma ancor 
più per evitare possibili danni, la proce- 
dura corretta per l'accensione dei vari 
apparecchi è di inserire per prima l’ali- 
mentazione dell'unità più “distante" dal 
computer, ed in ogni caso per ultimo il 
computer stesso. Così, avendo collegaia 
solo l'unità VY 0010, si accenderà prima 
questa, e poi il computer. 

Avendo collegati due FDD. si accenderà 
prima l’unità B, poi la A. ed infine il 
computer. Ovviamente per spegnere tut- 
to il sistema si seguirà la sequenza inver- 
sa (prima il computer). 

Altra precauzione (non indispensabile, 
ma fortemente raccomandata) è di non 
inserire un dischetto a macchina spenta 
per poi accenderla, e viceversa (non spe- 
gnere un drive con il dischetto inserito). 
Ovviamente, nessun disco va inserito o 
estratto dal drive se la spia luminosa, che 
indica che i! motore è acceso, risulta illu- 
minata. 

I dischetti da 3.5", come si è accennato, 
sono molto più robusti e protetti dei loro 
cugini da 5.25". In primo luogo, sono 
dotati di una apposita copertura metalli- 
ca a slitta (“shutter”). che chiude I'aper- 
tura sotto la quale è accessibile la faccia 
magnetizzata del disco, quando questo 
non è inserito nel drive. 


In questo modo c pressoché impossibile 
"sporcare" con le dila o graffiare la su- 
perficie magnetica. In secondo luogo, 
ogni disco può essere facilmente protetto 
contro operazioni di scrittura spostando 
verso l'esterno del disco un apposito 
"cursore" posto in prossimità di uno dei 
quattro vertici. 

Un'ultima precisazione importante ri- 
guardo al sistema con una o due unità 
disco collegate: quando è acceso solo il 
computer (e non l'unità disco “A" colle- 
gata per il tramite dell'interfaccia), il 
computer non può funzionare. 


I COMANDI DELL'MSX DISK 
BASIC 


Con il sistema correttamente collegato e 
acceso, si vede innanzitutto comparire 
sullo schermo per qualche secondo la 
scritta MSX System 1.0... Questa poi 
scompare, e si mette in moto il drive A 
(con accensione deila relativa spia lumi- 
nosa in allo a sinistra). Questa operazio- 
ne di inizializzazione dura circa 45 se- 
condi. dopo di che compare sullo scher- 
mo: 

Enter date (M-D-Y) (impostare la data. 



rni .i » 


Figura 3 - interfaccia di collegamento tra l'unità disco VY OOIO Philips e il 
computer (8020) 
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nel formato M-G-.A (2 cifre)) 

Occorre rispondere con i dati correnti, 
se desiderato (il sistema li utilizza presu- 
mibilmente nel sistema MSX-DOS com- 
pleto. per segnalare la data delfultima 
revisione o creazione d'un file): oppure 
si può premere semplicemente RE- 
TURN ignorando la richiesta. 
Immediatamente compare la scritta fi- 
nale: 

MSX BASIC version 1.0 
Copyright 1983 bv Microsoft 
24456 bytes frec 
Disk BASIC version 1.0 
che ci segnala fra l’altro che con l'unità 
disco collegata vengono consumati circa 
4 Kbyte di RAM ulteriori per le necessi- 
tà del sistema. 

A questo punto si può inserire un di- 
schetto nel drive: la corretta posizione è 
indicata nella figura 4. comunque non ci 
sono problemi, dato che solo in questa 
posizione (con lo "shutter" metallico ri- 
volto in avanti c la "slitta” ami-scrittura, 
comunque posizionata, rivolta verso il 
basso) il disco può venire accettato e 
bloccato all’interno. La sua espulsione 
avviene semplicemente premendo l’ap- 
posito pulsante frontale (Figura 5), 

Da questo momento sono operativi i co- 
mandi de! DISK BASIC MSX. Essi sono 
riassunti nella Tabella: alcuni di essi 
"estendono" alla gestione dei file su di- 
sco normali istruzioni BASIC; altri sono 
invece peculiari ed operano solo con 
l'unità disco collegata. Fra questi ultimi 
sono importanti i comandi: 

- CALL FORMAT che servono a for- 
mattare un disco "vergine", od a ri for- 
mattare (con cancellazione di ogni con- 
tenuto precedente) un disco già usato e 
dei cui file si può ormai fare a meno. 


L’operazione di formattazione, che ren- 
de disponibili 360 Kbyte sul dischetto a 
singolo lato (doppia densità), si compie 
automaticamente in circa 40 secondi. 

- F1LES (senza descrittore si riferisce al 
disco contenuto nel drive A): fornisce 
sinteticamente il "catalogo" dei file con- 
tenuti sul dischetto. 

- COPY permette di copiare un singolo 
file, o più file con la medesima "estensio- 
ne” (3 caratteri che seguono il nome del 
file preceduti da un punto fermo “.”), 
anche sul medesimo disco: ma la sua uti- 
lizzazione forse più pratica, per chi pos- 
siede il sistema con due drive, sta nell’ot- 
tenimento d’una copia di riserva (misu- 
ra sempre raccomandabile nonostante 
l’alta affidabilità dei micro floppy da 
3.5”) di un intero dischetto, per cui ba- 
sterà fare 

COPY "A:” TO “B:" 

L’operazione richiede un certo tempo, in 
funzione del grado di “riempimento” del 
disco originale, ma è sempre piuttosto 
rapida. 

ALCUNI COLLAUDI DELLE 
NUOVE UNITÀ DISCO PHILIPS 

Pur non disponendo al momento del si- 
stema operativo MSX-DOS completo, 
abbiamo potuto saggiare le capacità dei 
nuovi drive PHILIPS con alcune sem- 
plici prove, di cui riferiamo i risultati qui 
di seguito; 

a) Raffronto con le velocità di trascrizio- 
ne su nastro 

Abbiamo verificato i tempi di salvatag- 
gio e di ricaricamento di un certo nume- 


ro di programmi BASIC' di lunghezza 
variabile. Ecco alcuni raffronti: 

- programma semplice di gioco: 

SA VE: cassetta ca. 50 s (a 1 200 baud): 
dischetto 8 s 

LOAD: cassetta ca, I5s+ 30 s: 
dischetto 4.5 s 

• programma di ad venture medio/ 
lungo: 

SAVE: cassetta ca, 2m30s (a 1200 

baud): 

dischetto 9s 

LOAD: cassetta ca, 50s + 2m25s: 
dischetto 8s 

- semplice programma di archivio 
(agenda): 

SAVE: cassetta ca. 35 s(a 1200 baud}; 
dischetto 8 s 

LOAD: cassetta ca. I5s + 30 s; 
dischetto 5 s 

b) Prove sui comandi KILL/NAME/ 
COPY 

Dopo aver salvato un certo numero di 
programmi BASIC, nonché un paio di 
file dati creati come sarà chiarito nel pa- 
ragrafo successivo, su di un disco posto 
nell'unità A, abbiamo saggiato Perfetto 
dei comandi KILL '* Amomefile.ext” che 
cancella il file di dato nome completo 
NAME "nomefde .ext” AS “nuovono- 
me.ext" che ridefinisce il nome d’un file 
del disco 

COPY "Amomefile.ext” TO “B: 
nomcfile.ext” nonché 
COPY “Amomefile.ext” TO "A: 
nuovonome.ext” 

che servono a ricopiare un file su un se- 



Figura 4 - Schema del modo di inserimento corretto 
del dischetto 



Pulsante 


Figura 5 - Posizione del pulsante per la rimozione 
del dischetto 
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COMANDI DI “DISK BASIC” UTILIZZABILI CON L’UNITÀ DISCO VY 0010 

(Tali comandi sono utilizzabili anche in assenza del sistema operativo MS- 
DOS, fornito a parte) 

a) Nuove istruzioni BASIC 

CALL SYSTEM 

chiamata dell'MS-DOS MSX 

CALL FORMAT 

formattazione di un disco (cancella ogni contenuto) 

COPY 

copia di uno o più file, o dell'Intero disco 

FILES 

visualizza il "catalogo" dei file d'un disco 

KILL 

cancellazione di un file dal disco 

NAME 

assegnazione d'un nuovo nome ad un file 

DSKF 

fornisce lo spazio ancora lìbero sul disco 

FIELD 

definisce un buffer per un file ad accesso casuale 

GET 

lettura di un record da un file ad accesso casuale 

PUT 

scrittura di un record in un file ad accesso casuale 

LSET/RSET 

introduzione di dati net buffer per un file ad accesso 
casuale 

CVI/CVS/CVD 

conversione dì una stringa in dato numerico (intero a 
singola ed a doppia precisione) 

MKIS/MKSS/MKDS 

conversione di un dato numerico (intero/smgola/doppia 
precisione) in stringa 

b) Estensione di istruzioni BASIC già esistenti 

BLOAD/BSAVE 

cancamento/salvataggio di programmi in LM o dati 
dal/sul disco 

LO AD/S AVE 

caricamento/salvataggio di un programma BASIC 
dal/sul disco 

MERGE 

fusione di un programma BASIC presente sul disco 
con il programma correntemente in memoria 

RUN 

caricamento e lancio dell'esecuzione di un program- 
ma BASIC dal disco 

OPEN/CLOSE 

apertura/chiusura d'un file dati sul disco 

PRINT (USING) 

scrittura di dati in un file de! disco 

(LINE) !NPUT{S) 

lettura di dati da un file del disco 

Sono inoltre abilitate le seguenti funzioni, il cui argomento è un numero di 
file aperto: 

EOF 

specìfica se è stato raggiunto l’ultimo dato di un file 
del disco (“End Of File") 

LOC 

fornisce il numero di record di un dato file del disco 

LOF 

fornisce la lunghezza di un file del disco 

VARPTR 

fornisce l'indirizzo di memoria dell'inizio di un buffer 
per un dato file del disco 


condo, o sul medesimo dischetto {modi- 
ficandone il nome nel secondo caso) 
COPY “A:" TO "B:” che, come detto, 
ricopia il contenuto di un dischetto su 
quello posto nell'altra unità. Da notare 
che se il dischetto nel drive A non è mol- 
to pieno, e quello in B pure, il contenuto 
di A si somma a quello di B sul secondo 
dischetto. 

Tutti i comandi hanno funzionato rego- 
larmente. in pochi secondi 

c) Creazione, scrittura e lettura di file da- 
ti. 

A titolo esemplificativo, si sono creati 
(con un dimensionamento ed un ciclo 
FOR/NEXT) due vettori di 1000 ele- 
menti. il primo composto dai numeri da 
1001 a 2000. il secondo da 1000 stringhe 
di 5 caratteri. 

Con i medesimi programmi di genera- 
zione di tali vettori si sono aperti due 
file sul disco, prima per operazioni di 
scrittura poi per quella di lettura. Ad 
esempio, per il caso dei dati numerici, 
dopo aver assegnato i 1000 valori agli 
elementi di N{), si sono previste le istru- 
zioni 

OPEN “A: NUMERI. DAT” FOR 
OUTPUT AS # ì 

FOR I%=1 TO 1000 : PRINT # l. N(I%) 
: NEXT 1% 

CLOSE # I 

la cui esecuzione ha richiesto 30 secondi. 
La corrispondente lettura e visualizza- 
zione dei risultati effettuata con le istru- 
zioni 

OPEN “AtNUMERI.DAT" FOR 
INPUT AS#1 

FOR 1% = 1 TO 500 : INPUT# 1. A%, 
B% : PRINT A%, B% : NEXT 1% 
CLOSE # I 

ha richiesto 42 secondi. 

In tutti i casi, il comando FILES "A:” (o 
"B;"), visualizzando il catalogo del di- 
schetto, ha mostrato la corretta esecuzio- 
ne della creazione, copia o cancellazione 
di file. 


SCHEDA PRODOTTO 


Tipo: Floppy Disk Drive 

Modello: VY0010/11 

Distributore: Philips S.p.A. 
P. zza 1 1 ‘ Novembre 3 
20100 Milano 
Tei (02) 67.521 

Prezzi al pubblico: 

IT 00 IO: lire 635.000 
VY0011: lire 470.000 
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Lacuale tecnica dei microcomputer Vi offre: 

• Una documentazione esauriente del hard- 
ware con descrizione dettagliata 

dei processori 8085, 8086, 6800, 68000, 
6502/6510, Z 80, Z 8000 con gli schemi di collega- 
mento e comandi la memoria centrale, in più il 
RAM statico e dinamico, sempre con schemi di 
collegamento ed estratti delle tabelle dati, delle 
memorie principali (ROM, RRQM, E PROM eie.) 
delle interfaccia (RS 232/V24, Centronics Paratte- 
lo, lEC’BUS etc.) 

deirequipaggiamento di input (tastiere, joystick, 
penne ottiche etc.) 

• Un corso dettagliato MC, che sull esempio 
concreto del microcomputer Vi aiuta a compren- 
dere il linguaggio Assembler, i tipi di comandi, i tipi 
di indirizzamento, gli aiuti di programmazione e le 
correlazioni 

» Istruzioni di montaggio compresi i layouts 

delle platine etc, per apparecchi supplementari 
per un computer monoplatine come per esempio 
una platina al bus ed una platina di input/output, 

m Un corso completo di linguaggio di pro- 
grammazione BASIC 

• Programmi applicativi e simili e problema 
N-Damea Quicksort, smistamento binario, 
Renumber 64, interfaccia Centronics per C 64. 

• Tabelle dati con indicazioni abbreviate per i mi- 
croprocessori, circuiti integrati, circuiti periferici, 

• Edizioni supplementari all'opera di base 
con nuovi programmi, corsi di linguaggi (fra l'altro 
PASCAL, ASSEMBLER) istruzioni di costruzione 
per espansioni di memoria, interfaccia, panorami- 
che di mercato e indicazioni attuali. 


? 



_A£tuale tecnica 

(^micro-computer 



Richiedeteci ancora oggi: 
Attuale tecnica di microcomputer 

Un raccoglitore robusto in pelle artificiale, forma- 
to DIN A4 ca. 450 pagine, numero d ordinazione 
1400 - Prezzo L. 68.000, - Ogni 2-3 mesi rice- 
verete un volume supplementare di compieta- 
mente all'opera di base con ca. 120 pagine al 
prezzo di pagina di L. 250, 

GARANZIA 

Lei lia fri Ewsatiikl* sii «amijwfl ■ Udii in . j» Se ornici* ili non srticr 

e?salp ent'ji SD jern, n^o te. mar* riluti e r^ev?ncjfl iì 5^7 usnarc -*n carr 
Uso. sempre tolti chtì t\ l-tm siano m perfetto ctnoirone 



Questo manuale sviluppato in pascolar modo 
per il Commodore 64/128 Vi offre: 

• Programmi funzionali al 100% e routine 
ausiliario per ['economia, la tecnica, la grafica ed 
il suono, fra l’altro nella parte 9 la SUPERMOUSE 
nonché programmi adatti per l'analisi dei dati, 
l'elaborazione dei testi e l'amministrazione di un 
archivio. 

• Corsi di programmazione riferiti al calcola- 
tore per i linguaggi superiori della program- 
mazione ed Assembler. 

L'opera di base metterà fra l'altro a Vostra dispo- 
sizione un assemblatore affermato, un disassem- 
blatore ed un monitor linguaggio macchina 

• Descrizioni dettagliate dei sistemi con 
descrizione particolareggiata dei processori (co- 
processori), per sound e video chips nonché 
moduli dì memoria del Vostro modello 64 (128). 

• Ampliamenti ed accessori interessanti la 
parte 7 Vi mostra come potete completare 11 
Vostro 64 con CPM e come Vi potete creare con il 
software da moduli E PROM un nuovo sistema ope- 
rativo. 

• Istruzioni complete di costruzione com- 
prese le platine fra l'altro per un collegamento 
completo di un IEC (compreso software) e di una 
penna ottica, 

• Supplementi all'opera di base: 

con nuove routine utili e programmi corsi intensi- 
vi di linguaggi come LOGO, PASCAL e FORTH, nuo- 
vi recenti sviluppi e tante altre cose ancora. 

Richiedeteci ancora oggi: 

Nuove possibilità' con il Commodore 
C 64/128 

Un raccoglitore robusto ad anelli formato DIN A4, 
opera di base con ca. 400 pagine, numero 
dbrdinazione 2000 - al prezzo di L. 68.000. 
Riceverete i supplementi di completamento 
ogni 2-3 mesi con ca. 120 pagine, al prezzo per 
pagina di L 250. 


1 55 programmi contenuti nell'opera di base sono 
stati scritti in microsoft BASIC, Delle indicazioni ri- 
ferite ai particolari specifici delle attrezzature Vi 
consentono un adeguamento senza problemi an- 
che al Vostro apparecchio, riceverete fra l'altro: 

+ Programmi matematici, inoltre la Regola di 
Cramer, operazioni a matrici, statistica, calcolo dif- 
ferenziale ed integrale 

• Programmi economici come fa contabilità 
del valore in contanti, piano di ammortamento di 
un mutuo, cambio di valuta etc, 

• Programmi tecnici, per esempio tabella con- 
sumo benzina, tabella valori per circuiti digitali, 

« Programmi generici come aiuti di addestra- 
mento professionale, controllo della salute e 
giochi 

Per ogni programma riceverete una discre- 
zione dei problemi, il modo di procedere, un 
programma strutturale, un listili g e test di 
prova. 

Questa offerta di programmi viene ampliata 
con supplementi che escono ogni quattro mesi, 
per adeguarsi continuamente alla ultime novità 
nel settore del MC. 

• ... e per i principianti: Tutto sulla program- 
mazione. 

La parte teoretica Vi guiderà partendo dal giusto 
modo di procedere nella introduzione delle righe 
di programma, le costanti e le variabili fino ai co- 
mandi ed alle funzioni 

Richiedeteci ancora oggi: 

Attuali programmi in BASIC 

Un raccoglitore robusto di plastica in formato DIN 
A4, opera di base ca, 550 pagine. Numero d'ordi- 
nazione 1300 - Prezzo L. 68.000 
Riceverete i supplementi di completamento ogni 
2-3 mesi con ca. 120 pagine al prezzo di L. 250 
per pagina. 



Nuove possibilità con 

il Commodore 64/128 


Attuali programmi 
in BASIC 


Si, speditemi subito 


EDIZIONI WEKA 

s.rJ, 

Via Don Carlo 
Gnocchi 7 
20148 Milano 


Attuale tecnica di microcomputer 

Un raccogjttore robusto in pelle artificia- 
le, formato DIN A4 ca 450 pagine, 
numero dord inazione 1400 - Prezzo 
L. 58,000. 

Nuove possibilità 1 con il Commodore 
C §4/128 - Ur rai ccgMore robusto ad 
anelli formato DIN A4, opera di base con 
ca. 400 pagine, numero do rd inazione 
2000 - al prezzo di L 68.000, 

□ Attuali programmi in BASIC - Un rac- 
coglitore robusto di plastica in formato 
DIN A4, opera di base ca. 550 pagine. 
Numero d ordinazione 1300 - Prezzo L 
6S.000. 

Mi invierete ogni 2^3 mesi i supplementi all'- 
opera di base di ca, 120 pagine per volta, al 
prezzo per pagina di 1 250 (posso disdire 
ì'abbon amento in qua (siasi momento, senza 
indicarne motivi). 


Vi pftehlarno c;> Edgfòft ii tarlando a marnarti in bonzi a Edmoen 
WEKA ttlìfleOan CtHte Gncwcfr 7 , 3 R 48 ANmw 

Il mio indirizzo: 

Cognome, Marne 

W E 

CAP Cittì 


Data 


Firma 


□ assegno non trasferibile intestato a 
Edizioni WEKA 

□ allego Vaglia Postale 

□ pagherò quando riceverò il vostro avviso 






A scuola di computer 



a cura di ANDREA LOMBARDO 


n questa puntata parleremo di intel- 
ligenza artificiale. 

È diffusa la convinzione, special- 
mente in chi non sa usare il computer, 
che queste macchine siano intelligenti, 
al punto da saper risolvere qualsiasi pro- 
blema. 

Noi sappiamo invece che un computer 
non è in grado di fare nulla senza il sup- 
porto di un software adatto. 

La realizzazione di un programma, che 
permetta al computer di fare cene scelte 
compiendo un processo più o meno 
complicato, non è certo cosa da poco. 
Uno dei metodi più semplici consiste nel 
prendere in considerazione tutte le situa- 
zioni che il computer può incontrare du- 


rante l'elaborazione, e fargli eseguire una 
determinata operazione per ognuna di 
esse. 

Questo metodo non può essere applicato 
sempre: basti pensare a quante sono le 
situazioni possibili che il computer può 
incontrare nel corso di una partita a 
scacchi. 

Il metodo è però eccellente quando si è 
sicuri di poter prendere in considerazio- 
ne tutte le eventualità. 

11 programma che presento permette al 
computer di giocare a briscola. Sorvolo 
sulla spiegazione di questo gioco perché 
immagino che tutti lo conoscano. 
Quando il computer deve rispondere si 
può trovare davanti ad un numero di 


possibilità diverse limitate, le linee di 
programma a partire dalla 5000 le pren- 
dono in considerazione tutte e sono 
commentate da numerose istruzioni 
REM. 

Se invece è il computer che deve giocare 
per primo lo fa seguendo uno schema 
fisso di priorità che è possibile trovare a 
partire dalla lìnea 3000, 

In particolare, prima cerca di giocare 
una liscia, poi dei punti, poi una briscola 
liscia, poi dei pumi di briscola, poi dei 
carichi di briscola e infine dei carichi 
normali. 

Le cane sono state disposte in un vettore 
di 40 elementi, mentre le carte in tavola 
del computer sono nelle variabili B I , B2. 



IO REM + + ^ + + + 

125 LET C 1 =C1+ 3 

12 REM S- * 

1S6 GO SUB 5G0 

13 REM * BRISCOLA U 0.1 * 

130 GO SUB 900 

14 REM * * 

140 LET BI=CO:ii2) LET T1=C*CX 

15 REM * ANDRE fi LOHBHRDO * 

, li 

16 REM * * 

145 LET B£=C(Cltl ( £j LET T2=C< 

17" REM + ++ ++ + + + + + + + ■*'*■**■■?'£ + +■ + + * 

01+1, 1 ) 

15 REM 

ISO LET B3=C (CI +2 , 2> : LET T3=C ( 

20 POME £3653,40 

CI +2 ♦ 1 ) 

20 GO SUB 700 : GO SUB 800 

155 LET 01=01+3 

100 REM DISTRIBUISCE CRRTE 

160 IP Cl=7 THEN LET B R I = C i C 1 , 

131 LET U O L = 3 LET 3Ci=0: LET S 

2) LET SBRIGO TC ì , lì L ET C 1 =C 1 + 

02 = 0 

1 

102 LET GIOCACI : LET RISF=0 

ITO IF Cì < = 40 THEN FRINT OUER 

135 LET Cl=.l 

1 ; RT 12 j 25 , C S t BR I ì ; RT 16 , 25 ; 5 $ f 

110 LET A 1 = G tCl .23 : LET 51=0 C CI 

SBR I ) 

j 1 3 

172 IF GIGCR=1 THEN GO SUB 200 

115 LET A 2 =C '. C 1 + 1 , 2 3 : LET 5£=C ' 

0 

cu-i, i ;* 

175 IF G IOGA = 0 THEN GO SUE 300 

120 LET A3=C fCl+2 , 2'J . LET 5 3 = 0 f. 

0 

CI +2,1) 

180 IF PISP=1 THEN GO SUE 2000 
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185 IF RISP-0 THEN GG SUB 5000 

77© D IH C(41,23 

190 REM IF GIOCA =0 THEN LET G 

771 LET QQ=1 

IQCfial LET RISP-0 

775 POR R=1 TO 4 

195 REM IF QIQCA = 1 THFt-J LET G 

760 POP B = 1 TO 10 

I OC A = 0 LET RI SP = 1 

755 LET C CQG, 13 ~ H LET C i © Q ,23 = 

197 GO SUE 1000 GQ SUE 1500 

B 

1 9 8 G O S U B 500 G O S U B 9 O 0 G O 

757 LET 0 il =■ Q Q + l 

TO 17© 

790 NEXT B NEXT A 

5Q0 REM DISEGNA CARTE COMPUTER 

795 RETURN 

510 CLS 

SO© REM MESCOLA MAZZO 

511 LET START =UOL#S 

©02 RANDOM IZE 

515 FOR R=G TG 16-5TRRT 5TEP S 

805 CLS 

520 PLOT A *©■+ 16 , 175 DRRU 40,0’ 

807 PRINT RT 18,0 “ATTENDI, STO 

DRAU 0 , -64 DRRU -40,0 DRRU 0 , 

MESCOLANDO LE CARTE" 

64 

810 PLOT 104 , 103 DRAU 40,0: DR 

55© FOR B=1 TO 3 

A U 0,-64; DRAU -40.0 DRAU 0,64 

560 PRINT OUER 1 J PAPER 5 : HT a 

811 FOR D = 1 TP 60 

- 1 , a + s ; 

812 FOR C=© TO 1 

570 M EXT B 

815 POR 6~1 TO 8 

575 NEXT A 

820 PRINT BRIGHT C ; PAPER 2 ; AT 

580 FOR A = 0 TO 19 STEP 8 

B + 3 f A + 8 ) 

590 PLOT A #S + 16,80; DRAU 4G , 0 : 

825 NEXT B 

DRRU 0., -64: DRRU -40., 0 DRRU 0,6 

83© NEXT C 

4 

335 LET DA = INT C1+40*RND) 

595 NEXT p 

837 LET F I = INT (1+40+RNDi 

600 PLOT 200 , 95 : DRRU 40,0: DRR 

840 LET C 1 = C tDfi , 13 : LET C2-C ( DA 

Lì 0,-64 DRRU -40,0: DRRU 0,64 

,23: LET C (.DA , 1J.bC (FI , 1J : LET C ( 

605 PLOT £00,151: DRRU 40,0: DR 

D A , 2 3 =C C P I , 2 ) LET C ( FI, 1) ^C1 L 

flU 0.-64: DRRU -40,0: DRRU 0,64 

ET C (PI , 2 3 =02 

610 FOR B=1 TO S 

860 NEXT D 

615 PRINT PRPER 2 ; RT B+2,25," 

870 RETURN 

■■ 

900 REM SCRIVE MALORI SU CARTE 

620 NEXT B 

910 LET X 1=2; LET X2 = 10 LET X3 

630 RETURN 

= 18 

700 REM CRRTE 

912 OUER 1 

710 DRTR "fiSSO" , " 2"," 3"," 

92© IF Al THEN PRINT AT 13, XI; 

4",“ 5"," 6 " , “ 7" , "FONTE" , "DO 

C $ C A 1 3 ; AT 18 , X 1 ; 3 $ CSI 3 

NHfi" RE " 

925 IF R2 THEN PRINT AT 13,X2; 

720 DRTR "COPPE" , " SPfiDE *' , "BASTO 

C $ i A2 3 ; AT 13 , X2 ; 3 $ (32 3 

" , "DENR " 

930 IP A3 THEN PRINT AT 13, X3; 

725 PESTORE 

C $ (A3 ) AT 1 3 , X3 S $ (53 3 

73G DIM C$ (10,5) 

940 OUER 0 

740 FOR 6=1 TO 10 

950 RETURN 

745 READ Cì (B) 

1©00 REM ATTRIBUISCE U INC ITA 

750 NEXT B . 

1001 LET COMA 1 =COMP ; LET CG IOC 1 = 

755 D IH 3$ (4,5) 

CGIOC 

760 FOR fi = 1 TO 4: RERD 5$ (fi) : N 

1002 IF COUP =3 THEN LET COMPÌ =3 

EXT fi 

1 

LET COMPII! 
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1003 

XF 

CGIOC - 

1 THEN 

LET CGIOC 1 

= 1 

LET 

CG IGC - 

12 


1004 

IF 

Q G I O C “ 

3 THEN 

LET CGIOC 1 

= 3 

LET 

CG IO C = 

11 


1005 

XF 

GOMP = 1 

THEN 

« 

LET COMPÌ = 1 

LET C( 

3 M P = 12 



10 10 

IF 

GIOCA = 

G THEN 

GO TO 1100 

10 12 

REM GIGCRTO per 

PRIMO Gl OC - 


1 G 1 X F ( S B R I ■■ 5 C G X O C ) + t S C G I O C < > 

5COMP i + ÉSBRI < > 3 C O M P ) THEM GO TG 
1300 

1017 IF (SBRI=5CGIOQ) ^l5BRI=5COM 
P) r i;COMP>CGIOC) THEN GG TG 1200 
1030 XF r 3CG TOC =5COMP 3 + £ GOMP ; CG I 
DO THEN GO TG 12GG 

103 3 IF ■' 3 E ; R I < > 3 C G 1 0 C 3 -+- < 3 &RI= 3 JC O 
M P ) THEN GO TG 1200 

1 03 G GG TP 13 0© 

1 100 IF ( SBR X < > SCGIQC ) * f. SCOMP < > 3 
ERI) ^f5CbI0CO5CGMP:i THEN GO TG 
1200 

1110 XF r SERI sSCGIOC ì *^BPI=5COM 
P 3 * C C G I su C > CO M p I THE N G O T O 1 300 

1115 IF (5CGIGC=SCOHP) + (CGIOC'; CO 
HPJ THEN GO TO 1360 

1120 IF (5BRI < > SCO HPJ * [SBRIsSCGI 

OO THEN GO TG 13 GG 

Ilo© Gli TG 12 GG 

1200 REM U INCE COMPUTER 

120 1 LET CDMPzCOMPl- LET CG.XPC = C 

G X O C 1 

12G3 LET UINC=1 
1210 LET PR6sS€2 

1215 IF CO 100=1 THEN LET 502=50 

2 + 11 

12 16 IF C GIOC-3 THEN LET 502=50 

2 1 10 

1217 IF CGIOO >7 THEN LET 502=50 

2+ (CGIQC-S) 

1220 XF GOMP = 1 THEN LET 502 = 502 

+ 11 

1225 IF GOMP =3 THEN LET 502=502 

+ 10 

1230 IF COMP >7 THEN LET 302=502 

+ tCQ'MP-6) 

1231 LET GIOCR = 0 : LET RISP = 1 

1235 PRINT tti; RT 1,0;'* HO 

UINTO MSC2-PPE.I ’■ PUNTI 


BEEP „ 3 , 5 Ph U5E 100 RETURN 


130 0 

REM 

u I N C E G 1 0 C RT G P E 



130 1 

LET 

ARE -SC 1 




130 2 

LET 

U INC=0 




1303 

LET 

GOMP =COMP 1 

LET 

CG IO C -C 

Gl OCX 






1305 

IF 

CG 100 = 1 THE N 

LET 

g, Q 

1=3 C 

1 + 11 






13G7 

IF 

C G X O C —3 THEì j 

LET 

SC 

1=SC 

X + 10 






13G2 

IF 

CGIOC > 7 THEN 

LET 

se 

IsSC 

X + i C G 

IGC 

- 6 * 




1315 

IF 

COMP = 1 THEN 

LET 

SCI 

= 50 1 

+ 11 






1317 

IF 

COMA =3 THEN 

LET 

SCI 

= SC 1 

+ 10 






1320 

IF 

COMP >7 THEN 

LET 

S C 1 

= SC 1 

+ t GOMP -6 ) 




1321 

LET 

GI0QR=1 : LET 

RIS 

P — G 


1325 

PR X 

NT H 1 ; PT 1,0. 

*■ 


Hh X 


U I NT D * 1 , 5C 1-PRc.: " P UNT X 

6EE° .3,5 PRUSE 100: RETURN 

1500 REM RIDISTRIBUISCE CRRTE 

1501 IF CI >=41 THEN GO TG 1600 


1502 

IF 

U INC THEN GO 

TO 

1510 

1503 

IF 

NGT U INC THEN 

G Ù 

TO 152 

1510 

IF 

C 1 =4- 1 THEN LET C 

( CI , lì = 

s e ri 

LET C OC 1 , 2 3 =BR I 



15 14 

IF 

C R = 1 THEN LET 

6 1 

=C tei , 2 

) ; LET T 1 =Q JE C1 11 



1515 

IF 

CR=2 THEN LET 

62 

= C (01,2 

3 : LET TB=C (CI, 1 3 



1516 

IF 

CR=3 THEN LET 

63 

= C ( CX, 2 

3 : LET T 

3=C (CI , 1) 



1521 

LET 

01=01+1 



1522 

IF 

NHT U INC THEN 

RETURN 

1525 

IF 

01=41 THEN LET C 

(Gl, 13 - 

5BR I 

LET C TC 1 , 21 = BR I 



1527 

IF 

C ART A = 1 THEN 

LET 

A 1 -Q (C 

1,2) : 

LET 51 =C (CI , 1 l 



153G 

IF 

CARTA = 2 THEN 

LET 

A2 =C C C 

1,2) : 

LET 52 = C COI , 1 3 



1535 

IF 

CRRTR=3 THEN 

LET 

R 3 = e re 

1,23 : 

LET 53 = 0 (01,1) 



1537 

LET 

CI =01+1 



1533 

IF 

HOT U INO THEN 

GO 

TO 151 


0 
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1540 RETURN 

aURL rT M +STP5 fi) : GO TO 320© 

1600 RE M C R RT E H E L L U UT I M fi N R NO 

3© 30 NEXT R 

16 10 IF CR = 1 THEN LET 61 = 0 LET 

304© FDP R = 1 TO 3 

T 1 = 0 

3045 LET BBsUflL C ,J B ** +STR$ fi ) IF 

1612 IF CR = 2 THEN LET B2=0: LET 

B ; 8 fi N D È B < > 1 R N D E- B < > 3 R N D U R 

T2-0 

L (“T H +:H.TP$ flì =SBRI THEN LET CO 

1615 IF CR = 3 THEN LET B3 = 0 LET 

M P = U fi L ( ” B'USTPS fi ì L ET SC O M P = U 

T3 = 0 

HL Ì M r-'+5TR$ R } GO TO 3200 

1620 IF CfiRTfls 1 THEN LE T R1 = 0 

305 0 NEXT fi 

LET SI»© 

3055 FOR R=1 TO 3 

1625 IF CRRTR=2 THEN LET R2=0 

3O60 IF URL ( "B" +STR$ fl ) >7 RND U 

LET 82-0 

RL {'T'USTPS R) =5BRI THEN LET C 

1626 IF CflBTfl=3 THEii LET 03 = 0 

OMP “UPL ( ,l E M +S.fRS Ri : LET SCOMP = 

LET 33=0 

URL i M T " + STR $ fO GO TO 3200 

1630 LET UOL = UOL + 1 

3G65 NEXT fi 

1640 IF UOL =3 THEN GO TU' 30S0 

3070 FOR R=1 TO 3 

1645 RETURN 

3080 IF (URL rB^+'STPS RI =1 OR U 

2000 REM MOSSA GIOCATORE 

fi L ( ' ' B f * + ST P % R ) =3 3 R N D URL C * ' T ' 1 + 

2010 BEEP .4,5 

3T R % R ) < > S B P I THE N L ET C Ci M P = URL 

2020 FRINÌ? ttljRT 1,1; "PREMI 1 - 

• M B l, +5TR$ R ) : LET SOOMP=URL V'T 

2 - 3 PER SCEGLIERE" 

'HETPì R) QO TO 3200 

2325 LET D $ = INKEY $ IF OP. 

3035 NEXT R 

D $ > " 3 ' ‘ THEN 60 TO £025 

3090 FOR R= 1 TO 3 

2053 LET CORTO =URL D$ 

3095 IF C URL ( , *B M +STR t R)^l OR U 

£051 IF URL t " R" +STRJ CARTA! =0 T 

RL l "B" +STRS PO -3) RND URL <"T n + 

HEN BEEP .3,-10: 80 TO 2025 

STR *6 H i = SBPI THEN LET QOMP=URL 

2G60 IF CARTAMI THEN FRI NT OT 2 

LB’NSTRÌ fi) LET SCOMP = URL C "T '* 

1 , X'l-i-2; "T " LET CGIOCzAl LET SC 

FSTRS Ri ■ GQ TO 320© 

Gl OC =31 

310© NEXT R 

2065 IF COPTO =2 THEN PRINT RT 2 

3200 LET OR = jR 

1 , x 2 + 2 ; " T‘ " LET CO XOC = 02 LET SC 

3205 IF COMPIO THEN LET R = I NT t 

GIGC=S2 

3#RND) +1 LET 5E=URL rB"+5TR$ R 

2070 IF CORTO =3 THEN PRINT OT £ 

): LET COMPsBB LET SCOMP = URL r 

1 , X'3+2; " t " : LET CGIOC=R3: LET SC 

T-+5TRI h) LET CR=R: GO TO 3205 

Gl OC =53 

3210 POP Rsl TO 8 PRINT OUER 1 

23S0 RETURN 

; PRPER 7; INK 0 ; RT R- 1,2; 14 

3000 REM COMPUTER PER P P I M O 

M : NEXT R 

3010 FOR 0=1 TO 3 

3220 IF COMP THEN -PRINT OUER 1 

3015 LET BE =UAL ("B'TSTRI O f : IF 

; RT l , X 1 ; C £ ( COMP 1 ; HI 5 . X 1 ; 3 $ i SC 0 

6B <t<8 ANO 6601 ANO E B i > 3 AND UO 

MP3 

L ("T '+5TRJ Ri OSBfel THEN LET C 

3230 RETURN 

OMP=URL ( "6"+STRS O! : LET SCOMP = 

5000 REM IL COMPUTER RISPONDE 

URL ("T" +STR$ Pi GO TO 3£00 

5010 IF 3CGIOC-35R I THEN GO TO 

3020 NEXT R 

5500 

3025 FOR 0=1 TO 3 

502© IF GGI007 THEN GO TO 53©@ 

3027 IF URL C " 6 ” +STR $ RJ>7 AND U 

5030 IF CG 100 = 1 OR C G 1 0 C = 3 THEN 

OL ( "T" +5TR$ R i < > S B R I THEN LET 

GO TO 570© 

COMP = URL ("B"+STR$ 0 3 : LET SCOMP 

5100 REM RI5P i h UNR LISCIA 
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5101 REM 

5340 NEXT fi 

5110 POR R = 1 T D 3 R E M R I S P Q NDE 

5345 FOR fl=l TO 3 REM RISPONDE 

CON UN CARICO 

C 0 t -J U N fi E; R I S COLA N O N CARICO 

5 120 LET BB - URL C *‘B 11 + STRS R ) IF 

5350 LET BB=UAL ("B'NSTRl fi' IF 

URL rT"+5TR$ Pi) =5CGIOC RND BB = 

UfiL f'T'NSTR* A ) =5BR± RND BBU1 

I OR BE =3 TMEN GO TQ 6100 

HMD E ; B < > 3 THEN GO TO 6 100 

5122 NEXT H 

5355 NEXT fi 

5 135 POR R = 1 TQ 3 REM R I SPONDE 

5360 FOR fi = l TO 3 REM RISPONDE 

CON UNA LISCIA 

CON UN fi LISC IR 

5130 LET BB=URL ("B"+STRS HI IF 

5365 LET 65= UfiL i. "B"+:5TRS fi) IF 

URL ("T" +STRt A) oSCGIOC RND UR 

URL C "T “ +STR % fi ) < -SERI RND BB ' > 

L ( n T'*+STR$ RI < >SBRI RND BB<8 AN 

1 fi N D B B < > 3 fi N D B B < 3 THE N G O T O 

D 66 < > 1 RND B £■ < > 3 THEN GO TO 61 

6100 

00 

5370 NEXT fi 

5133 NEXT R 

5375 FOR fi = i TO 3 REM RISPONDE 

5135 FOR fisi TO 3: REM RISPONDE 

C 0 N U N fi BRI S COLO 

C □ N U N O 5T E 3 S O 3 E G N O 

5360 LET BB = UPL C." B " +5TR * fi) IF 

5140 LET BB=URL rB"+5TRS RI ; IF 

UfiL ( "T " + ST R $ fi) sSBRI THEN GO 

URL ("T" +5TR* Al = 3CG IOC RND BB < 

T 0 610 0 

3 RND BB < > 1 RND 66 < >3 THEN GO T 

5385 NEXT fi 

G 6100 

550 0 RE M R I S F O N D E fi U N fi BRI S C O L fi 

5145 NEXT R 

5501 REM 

5150 FOR fi = 1 TO 3: REM RISPONDE 

5505 FOR fi = 1 T O 3 REM RI S P O N D E 

CON UN PUNTO 

C O N U N fi LI 5 C I fi 

5155 LET BE = U fi L ("B"+j5TAS fi) : IF 

5510 LET B6=UAL r ,, B , ‘+STR$ FU IF 

UfiL ( *‘T " +jSTR $ fi) < >S6R I RND EB>7 

BB < > 1 RND BB < >3 RND BB <8 THEN 

THEN GO T 0 6 100 

GO TO 6100 

5157 NEXT fi 

5515 NEXT fi 

5160 FOR fi - 1 TO 3: REM RISPONDE 

5520 FOR R=1 TO 3 REM RISPONDE 

CON UN fi BRISCOLA PUNTO 

CON UNA BRI SCOLPÌ 

5155 LET BB=URL ("B"+STftS fi) : IF 

5525 LET BBsUAL ("B"+5TR$ fi) IF 

UfiL C"T"+3TR$ fi) sSBRI AND BB>7 

UfiL < “T " +5TR$ A) =SBRI THEN GO 

THEN GO TO 6100 

T O 6 1O0 

5170 NEXT fi 

5530 NEXT fi 

5150 GO TO 6100 

S540 LET fi = INT < lr3tR N D I REM RI 

53O0 REM R I S P O N DE fi UN P U NT 0 

SPONDE Fi CASO 

5301 REM 

5545 LET BB=UPL ("B" +STR* fi) GO 

5310 FOR fi=l TO 3. REM RISPONDE 

TO 6100 

CON UN PUNTO MAGGIORE 

5700 REM RISPONDE fi UN CARICO 

5320 LET BB=URL ("B"+3TRì fi) : IF 

5701 REM 

UfiL C "T " +STR $ fi ) =SQG IOC RND E;B > 

5702 FOR fi = 1 TO 3: REM RISPONDE 

COI OC THEN GO TO 6100 

CON UN CARICO MAGGIORE 

5325 NEXT fi 

5705 LET BE=UflL !"B"+STRt fi) : IF 

5 330 FOR fi = 1 TO 3 REM RISPONDE 

UfiL rT"+5TR$ A) =5COMP RND CGIO 

CON UN CARICO STESSO SEGNO 

C =3 AND BB=1 THEN GO TO 6100 

5335 LET BB=UAL ("B"+STR5 fi) : IF 

5706 NEXT fi 

UfiL f."T"+STR$ fi) =5CGIOC RND BB = 

5710 FOR fi=l TO 3 REM RISPONDE 

1 OR E.B = 3 THE N G O T O 6100 

C O N UN fi BRI 5 C O L fi 
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B3 e quelle del giocatore in ÀI, A2. A3, 
la briscola in BRI, i punteggi in SCI e 
SC2 e il numero delle carte tolte dal maz- 
zo in Cl. 

Per mescolare il mazzo si usa la routine 
che parte dalla linea 800 e che esegue 60 
inversioni di carte assicurando così par- 
lite sempre diverse. 

Le routine che partono dalla linea 1000 
attribuiscono la vincita della mano al 
computer o al giocatore, seguendo due 
strade differenti a seconda di ehi dei due 
ha giocato per primo. 

Non serve dilungarsi in ulteriori spiega- 
zioni. ma sono utili alcuni consigli. 

È possibile usare questo metodo per 
molti giochi e problemi. Chi vuole ac- 
quistare pratica può cimentarsi nella re- 


alizzazione di programmi per il filetto, 
il Iris o giochi anche più complessi come 
forza 4. Se riuscite ad ottenere risultati 
apprezzabili potete mandare il vostro la- 
voro in redazione e. se ritenuto valido, 
troverà posto tra le pagine di EG. 

Chi invece preferisce lavorare su questo 
listato, migliorandone i risultati, può 
provare a migliorare la veste grafica. 
Sarebbe bello sostituire alle scritte sulle 
carte dei disegni. Per fare ciò. si possono 
seguire diverse strade, pur non avendo 
fatto prove, direi comunque che la cosa 
più fattibile è quella di disegnare le carte 
con un programma per la grafica c poi 
inserirle in memoria a partire da un de- 
terminato indirizzo; dovrebbero bastare 
poco più di 10K per le 40 carte del maz- 
zo. 

Con una routine in linguaggio macchina 
si trasferisce poi. dalla zona di memoria 
alla zona dello schermo che interessa, la 
figura della carta da stampare. 

Un'altra modifica che si potrebbe appor- 
tare al programma è quella di migliorare 
il modo con il quale il computer gioca, 
inserendo per esempio una logica parti- 
colare per 1* ultima mano di carte che do- 
vrebbe essere giocata in modo differente 
dal resto della partita. 


DIZIONARIO INFORMATICO 

- Loop principale: parte del pro- 
gramma che si ripete più volte nel 
corso dell'elaborazione e che atti- 
va le sìngole routine. 

- Intelligenza artificiale: una 

delle definizioni più accettare e co- 
muni dice che un computer è dotato 
di intelligenza artificiale quando 
l'utìlizzatare non riesce a rendersi 
conto se ho di fronte un essere 
umano od una macchina. 

- Autoprogrammazione; capaci- 
tà di alcuni computer molto evoluti 
di cambiare il programmo base di 
cui dispongono per adattarsi a de- 
terminate condizioni, 

- Autoverifica: possibilità che ha 
un computer di controllare i risultati 
ottenuti da lui stesso o do un'altra 
macchina. 


Non mi resta che salutarvi e augurare a 
cht. in questo mese fatidico per fanno 
scolastico, è alle prese con interrogazioni 
ed esami, buona fortuna. Ciao a tutti. 

A.L. 


5715 LET BE=UftU i " 3 " + 3TF $ R) I F 

URL, f "T " +-5TP $ Ri =5BRI THE M GQ 
TG B10G 
572Q NE V T R 

5 7 2 5 POR R = 1 T Q 3 R E M R 1 5 P O N D E 

CON UMfi LISO IR 

5730 LET 6B=UPL < " B ** +STR$ H J . IP 

B BOI R N D B 5 < > 3 R N D B. B < 3 THE N 

GG TP 6100 
5735 NEXT R 

5740 LET fl = I NT a+2tPN[>] REM RI 

5 P O N D E P C R 5 O 

574-5 LET BB = UP L ("B'OSTRÌ Ri GG 

TQ 6100 

6100 REM INSERISCE G I OC RT R 

6 110 IF BB=0 THE M LET R = I NT (2^ 

RND) +1 LET BB =UPiL ("B M tSTRS Ri 

GG TG 6100 

6160 LET GOMP = BB : LET SCOMF=UHL 

f, "T" fSTR $ R } . LET GR = R: GQ TQ 3 2 

10 

S000 REM PINE F R RT IT fl 

3010 CLS 

3020 PPINT "PROGPflMMP BRISCOLA U 


EPS IGNE 0 • 1 ‘ ' 


6 0 2 5 

P R I NT 

■f ' * 


©03© 

PRIMI 

"PUNTEGG IO 

P INRLE ; *' 

3036 

PR I.NT 

- "GI.OCRTORE 

: " ; SCI 

304.0 

PR INT 

' "COMPUTER : 

“ ; 3C 2 

3045 

PR INT 

£ * 


6' Q46 

FLRSH 

1 


305© 

IF SCI 

> 5 C £ THEN 

PPINT "UI H 

CE IL 

G IOGHI ORE 44 


3055 

IF SCI 

<302 THEN 

PRIMI 44 U IN 

CE IL 

COMPUTER " 


3060 

IF SCI 

“502 THEN 

PF.INT “PRP 


T ITA 

PRRI" 


3 06 2 

FLRSH 0 


3065 

PPINT RT 21,0 

, "GIOCHI RN 

R (S 

/ N ) 7 44 


307© 

IP INKEY$ = ,, 5 (t 

THEN RUM 

3075 

IF INKEY$s“N“ 

THEN STGP 

0 0 3 0 

GO IO 6070 


3999 

3T QP 


90 0 0 

5RUE "briSC 0 L 

a 41 LINE 1 

90 10 

UER IP "7 " br ir s c 

0 •. B " 

9020 

RUM 
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ATARi 

Con questo numero inauguriamo la rubrica sui computer ATARI rendendo così giustizia a tutti 
gli utilizzatori Atari che seguono con fedeltà la nostra rivista, in questo numero 
troverete un interessante articolo sul display dell’Atari con alcuni programmi applicativi. 


L 'argomento, per la sua importanza 
e relativa complessità, richiede 
sempre qualche piccola premessa. 
Innanzitutto occorre sapere come viene 
prodotta una immagine sullo schermo 
TV. indipendentemente dalla sorgente 
del segnale sia essa una stazione televisi- 
va ovvero un computer. 

Per non entrare troppo nei particolari, 
possiamo dire che c'è un "pennello" che 
dipinge lo schermo linea per linea par- 
tendo dal lato sinistro in alto muoven- 
dosi orizzontalmente. 

Le lìnee gestite sono 192 per essere certi 
che l’immagine possa essere contenuta 
nello schermo di qualsiasi TV o moni- 
tor; guarda caso la massima risoluzione 
grafica consentita con TATARI è appun- 
to di 192 righe x 320 colonne !!! Anche 
['ampiezza orizzontale - 320 colonne - 
viene limitata dall'hardware; in questo 
caso si parla del e.d. "color clock" defini- 
to come l'ampiezza del più piccolo pun- 
tino (dot in inglese) sullo schermo di cui 
si può autonomamente controllare il co- 
lore. 

Il numero di color clock è di 228 che 
viene ridotto a 160 sempre per essere 
sicuri di non tagliare l'immagine sullo 
schermo; in realtà il numero di "dots" 
disponibili viene raddoppiato per la pos- 
sibilità hardware di accendere separata- 
mente ciascuna metà dei color clock. 
ANTtC è il microprocessore dedicato al 
controllo delio schermo TV. vero micro- 
processore in quanto ha un proprio set 
di istruzioni (vedi TABELLA 2) e un 
programma; il DISPLAY LIST. 

Usando le stesse locazioni e bus dati del- 
la CPU. Amie opera quindi tramite in- 
terruzioni del 6502. 

Lo schermo televisivo viene ridisegnato 
ogni 1/50 di secondo; più è alta la risolu- 
zione grafica e più frequentemente oc- 
corre interrompere la CPU. al contrario, 
spegnendo il chip ANT1C - con l'istru- 
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zione non nuova POK.E 559.0 - il 6502 
opererà al massimo delTelficienza. 

L' ATARI. come molti altri computers. 
ha una porzione di memoria RAM - 
chiamata DISPLAY MEMORY - dedi- 
cata a raccogliere tutte le informazioni 
per la visualizzazione dello schermo: la 
locazione di partenza varia dal modo 
grafico utilizzato e dalla RAM comples- 
siva a disposizione ed è rintracciabile 
tramile le locazioni 560/561' con il co- 
mando: 

DL=PEEK(560)+PEEK(56I )*256 
Ciò che differenzia TATARI è la flessibi- 
lità delle capacità grafiche. Molti modi 
grafici - 1 2 con i “vecchi" 400/800 o 16 
con i modelli seguenti - possono essere 
generati dal suo sistema operativo men- 
tre. almeno quello che viene chiamato 
"Arnie 3”. se si ha a disposizione da Ba- 
sic i 16 modi grafici, è accessibile attra- 
verso la tecnica della manipolazione del 
display lisi. Questi diversi modi grafici 
vengono contraddistinti da 2 fattori: ri- 
soluzione e colori disponibili. 

A partire dall'indirizzo DL - delle loca- 
zioni 560/561 - avremo una sequenza 
di bytes che definiscono il formato dello 
schermo: modificando questi bytes, che 
non sono altro che istruzioni del display 
list. si può ottenere uno schermo fatto 
di diversi modi grafici composto a vo- 
stro piacere e necessità. 

Lo scopo del presente articolo è di spie- 
gare come attuare queste modifiche; pri- 
ma di affrontare il problema occorrono 
però alcune definizioni. 

MODE LINES ("Linee modo") sono le 
righe dì un determinato modo grafico - 
per esempio GR.O ha 24 mode lines 
mentre GR.5 ne ha 48 una mode line 


è alta un pixel ma la sua ampiezza, misu- 
rata in SCAN LINES ("linee scansio- 
ne"). varia in relazione a! modo grafico. 
Noi. creando i modi grafici a nostro pia- 
cere. DOVREMO SEMPRE TENÉRE 
PRESENTE IL N. DI LINEE SCAN- 
SIONE PER SCHERMO CHE DOVRÀ 
ESSERE AL MASSIMO DI 192 (esatta- 
mente il numero di linee gestite dal siste- 
ma operativo per le immagini su scher- 
mo). 

Quindi, come si diceva sopra. GR.O ha 
24 mode lines di 8 scan lines ciascuna; 
infatti 8x24= 1 92, e così per gli altri modi 
grafici. 

Ora siamo finalmente in grado di osser- 
vare la composizione di un display list. 
per esempio quello della grafica Ó (per 
ottenere il display lisi di ogni modo gra- 
fico utilizzate il listato 1). 

La sequenza di bvtes sarà: 

112. 112, 112. 66.' 64. 156. 2.2, 2. 2. 2.2. 
2 , 2 . 2 . 2 . 2 . 2 . 2 . 2 . 2 . 2 , 2 . 2 . 2 . 2 . 2 . 2 . 
£ 65," 32.' 156.’ 

Il numero 1 12, ripetuto all’inizio per 3 
volte ed osservabile in ogni display list, 
dice ad Arnie di disegnare 8 linee scan- 
sione vuote por un totale di 3x8=24; li- 
nee a cui non si può accedere e che prece- 
dono le 192 su cui opereremo. 

Il numero seguente (66). è composto da 
2 numeri-istruzione: 64+2. Il 64 è un 
LMS {Ioad memore scan) cioè segnala 
che i prossimi 2 bytes indicano l’indiriz- 
zo di inizio dello SCREEN MEMORY 
- lo stesso contenuto dei registri 88/89 
il 2 indica il modo grafico. 

Come si può facilmente intuire, il nume- 
ro del modo grafico Basic non è lo stesso 
del modo grafico Antic gestito dal siste- 
ma operativo (vedi TABELLA I), 
L'istruzione LMS è e deve essere conte- 
nuta una sola volta al quarto byte, eccet- 
to per i modi grafici che occupano più 
di 4Kdi memoria (GR.8/1 5) e per quelli 
che hanno la finestra testo. 
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I numeri seguenti sono una serie di ven- 
titré 2; ogni 2, ivi compreso quello ag- 
giunto al LMS. indica una mode line. 
Per concludere c'è un 65 che significa 
“salta alla locazione specificata dai 2 by- 
tes seguenti e aspetta il VERTICAL 
BLANK"; per meglio dire, l'istruzione 
dice che si c alla fine del display lisi, di 
tornare all’inizio del display list e aspet- 
tare la sincronizzazione verticale. 

Per capire come stanno le cose, diciamo 
che l'intervallo “vertical blank" - tempo 
tra il disegno di uno schermo e l'inizio 
di uno nuovo - è di circa 1400 microsc- 
condi: questo intervallo ha due funzioni: 
quella dì sincronizzare le velocità di 
computer e TV, e di permettere alla 
CPU di operare {circa 1400 microsecon- 
di 50 volte al secondo). 

Gli ultimi bytes, come si diceva, sono 
l’indirizzo del display list, cioè il conte- 
nuto delle locazioni 560/561. 
Modificando le istruzioni del display 
lisi, che riportiamo in sintesi nella TA- 
BELLA 2, si può quindi ottenere uno 
schermo formato a proprio piacimento 
oppure, quando le modifiche sono so- 
stanziali c comportano un numero di 
istruzioni maggiore di quello legato al 
sistema operativo - problema comun- 
que superabile richiamando i! display 
list della grafica 8 - è preferibile creare 
un nuovo display list in un'area protetta 
di memoria {vedi ad esempio il listato 
2) oppure occorre modificare l’indirizzo 
del quinto/sesto byte (screen memory). 
In quest'ultimo caso, per calcolare l'indi- 
rizzo. basterà sommare all’indirizzo del 
display list il numero di istruzioni del 
display list: l'indirizzo successivo con- 
terrà lo screen memory; 

La manipolazione del display list crea 
problemi ben maggiori di queilo appena 
osservato; provate, ad esempio, ad usare 
le solite istruzioni POSITION. PLOT, 
DRAWTO e vi accorgerete che esse non 
rispettano le coordinate da voi imposte. 
Questo avviene perché i diversi modi 
grafici utilizzano un diverso numero di 
bytes/linea - in relazione alla risoluzio- 
ne grafica e ai colori disponibili - ed il 
sistema operativo non è in grado di con- 
trollarne le differenze. 

II sistema operativo considera infatti 
l’istruzione GRAPHICS, ed il suo modo 
grafico, data perché venga generalo il di- 
splay list che poi noi modificheremo o 
meno; quindi mette a disposizione un 
certo ammontare di memoria per ciascu- 
na linea-modo (vedi TABELLA i). Nel 
caso si operi con modi grafici con diver- 
sa allocazione di memoria per linea, il 
sistema operativo non denota la diffe- 
renza e quindi, come risultato, altera le 
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istruzioni di posizionamento cursore. 
Qualche esempio chiarirà meglio il pro- 
blema: 

10 GR.0:DL=PEEK(560)+PEEK(561 ) 
*256 

20 POKE DL+17.7:POKE DL+28,65: 
POKE 

DL+29,PEEK< 560): POKE 
DL+30,PEEK(561) 

in questo caso il “classico" GR.O viene 
parzialmente modificato con una linea a 
metà schermo in GR.2: il testo sotto- 
stante questa linea apparirà spostato di 
20 caratteri a destra e l’estetica lascia 
molto a desiderare. 

Volendo trasformare la finestra testo di 
un modo grafico (ad esempio 8) da GR.O 
(default value) a GR.l, si farà: 

10 GR.8:DL=PEEK(560)+PEEK(561 ) 
*256 

20 POKE DL+ 167,70:FOR J = 1 70 
TO 1 72:POKE DL+J.6:NEXT J 

inserendo ora un’istruzione di PR1NT. 
questa non apparirà in GR. I ma in dc- 
fault value perché il sistema operativo 
pensa che la finestra testo sia in GR.O. 
Come possiamo scrivere e/o disegnare 
nei modi grafici misti realizzati da noi??? 
Questo è l'ultimo nodo da sciogliere e 
due sono le soluzioni adottate per il pro- 
blema. 

1* METODO: allocare i caratteri, con la 
consueta istruzione POKE. nelle loca- 
zioni di memoria che corrispondono alle 
posizioni sullo schermo dove vogliamo 
che i caratteri appaiano. 

Per prima cosa si rintraccio lo screen me- 
mory al quinto/sesto byte del display list 
con: 

DL=PEEK(56Q)+PEEK(56 1 )*256: 
SM=EEK(DL+4)+PEEK(DL+5}*256 
poi. attraverso la TABELLA L si tiene 
conto dell'ammontare di memoria per 
ciascuna "mode line" e si calcola la loca- 
zione di memoria in riferimento alla po- 
sizione dello schermo su cui si vuole co- 
minciare a scrivere. 

Un esempio chiarirà meglio il procedi- 
mento: supponiamo di avere creato uno 
schermo fatto di 5 linee in GR.2. 7 linee 
in GR.L 7 linee in GR. 3 e di volere scri- 
vere in posizione 2 della terza linea in 
GR.l; la locazione dello screen memory 
in cui dovremo incominciare ad inserire 
i valori dei caratteri da visualizzare è 
così calcolata: 

SM+ 

5x16= 80+ 

2x 8 = 16+ 

2= SM + 98 


il valore da assegnare in SM +98 non è 
quello ATASCII ma quello con cui ven- 
gono conservati i caratteri nella ROM, 
e cioè: 


ATASCII VALORE ROM 
0/31 64/95 

32/95 0/63 

96/127 96/127 


** p.e. “A" avrà codice 33 anziché 65 ** 

Aggiungendo 128 si otterranno gli stessi 
in reverse. 

Avrete certamente notalo quanto questo 
metodo sia piuttosto laborioso all'atto 
pratico anche se. con l'utilizzo di apposi- 
te routines(vedi listati 4 e 5). si può facil- 
mente aggirare l'ostacolo. 

2° METODO: senz’altro migliore del 
primo, consiste nel trattare, come 
un'unica finestra grafica, gruppi di linee 
con uguale richiesta di memoria (byte/ 
linea). 

Per ciascuna finestra si calcola l'indiriz- 
zo di inizio - similmente al primo meto- 
do - e lo sì alloca nei registri adibiti a 
contenerlo (88 e 89 nel formato standard 
LSB/MSB). quindi sì fa sapere al sistema 
operativo in quale modo grafico voglia- 
mo scrivere allocando il corrispondente 
numero BASIC {c non Amie) nel registro 
87 oppure 659 se stiamo trattando l'area 
dedicala alla finestra testo (ultime 32 
scan lines). 

Riprendiamo i due esempi fatti lungo la 
dissertazione e correggiamoli facendo 
uso dei due metodi: il nostro consiglio è 
comunque quello di usare il secondo dei 
due metodi. 

(Vedi “Esempio 1” e “Esempio 2”). 
Poiché l’esempio 2 non concretizza ap- 
pieno il secondo metodo, rinviamo al 
listato 3. 

Crediamo si possa ritenere conclusa la 
nostra indagine ricordando, prima di fi- 
nire. che non abbiamo affrontato l'uso 
di particolari istruzioni display lisi, quali 
il richiamo del display list interni pi e lo 
scrolling orizzontale e verticale; inoltre 
non ci siamo affatto intrattenuti sul mo- 
do grafico ANTIC 3 (snobbalo dai più 
ma molto interessante) e sulla tecnica di 
PAGE FLIPPING attraverso la manipo- 
lazione dei registri dello screen memo- 
ry. 

Grosse lacune dell'articolo? Diremo 
piuttosto argomenti per un prossimo nu- 
mero. 
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TABÈLLA 1 


BASIC ANTIC TIPO RISOLUZIONE COLORI 





LINEE BYTES MEM.CONS. 



MODE 

MODE 

GRAFICA 

SCÀN5. LINEA 

0 

2 

T 

40x 24 

1 

8 

40 

993 

- 

3 

T 

40x 19 

1 

10 

40 

788 

12 

4 

T 

40x 24 

5 

8 

40 

993 

13 

5 

T 

40 x 12 

5 

16 

40 

513 

1 

6 

T 

20x 24 

5 

8 

20 

513 

2 

7 

T 

20x 12 

5 

16 

20 

261 

3 

8 

G 

40x 24 

4 

8 

10 

273 

4 

9 

G 

80x 48 

2 

4 

10 

537 

5 

TO 

G 

80x 48 

4 

4 

20 

1017 

6 

11 

G 

lóOx 96 

2 

2 

20 

2025 

14 

12 

G 

160x192 

2 

1 

20 

3945 

7 

13 

G 

lóOx 96 

4 

2 

40 

3945 

15 

14 

G 

160x192 

4 

1 

40 

7900 

8 

15 

G 

320x192 

1 

1 

40 

7900 

9/11 

15 

G 

80x192 

9/16 

1 

40 

7900 


NOTE 

1 ) Risoluzione e Mem. Consumata si riferiscono a schermo senza 
finestra testo. 

2) L’ammontare di memoria differisce da testo a testo (vedi 
“Mappmg thè Atari"). 

3) I modi Basic 12/15 non sono disponibili sul 400/800. 


TABELLA 2 


SET ISTRUZIONI DISPLAY LIST 


0 - 1 blank line 

1 - salto ad inizio display 

2 - mode line in GR.O 

3 - PH1 mode line in Àntìc 3, non disponìbile in Basic 

4 - mode line in GR. 1 2 

5 “ mode line in GR. 1 3 
ó - mode line in GR. 1 

7 - mode line in GR.2 

8 - mode line in GR.3 

9 - mode line in GR.4 
IO “ mode line in GR.5 
1 1 - mode line in GR.6 
12 - mode line in GR. 14 
1 3 - mode line in GR>7 

1 4 - mode line ìn GR. 1 5 
15 - mode line in GR.8/1 1 
16-2 blonk llnes 
32-3 blonk lìnes 
48 - 4 blonk lines 

64 - 5 blonk lines 

65 - salta e aspetta il Veri. Blank 
80 - ó blank lines 

9ó - 7 blank lines 
112-8 blank lines 


Inoltre, ci sono istruzioni "operative" che vanno aggiunte a qua- 
lunque linea modo: volendo, anche ìn aggiunta al codice LMS 
(64): 

16 - scrolling orizzontale 
32 - scrolling verticale 
128 - richiamo il DLI 


LISTATO ! 

IO REM *************^****-******* 

20 REM # PROGRAMMA PER L'ESAME # 

30 REM # DEL DISPLAY LIST * 

40 REM ******-r*****#**#*rt***-K-*## 

50 GRAPHICS O : SETCOLQR 2,0,01? CHR* < 1 23 > 
60 ^ "di ale modo gra-f ico vuoi esamina 

re " ; : INPUT MODO 
70 DIM DL$ < 250 ) : J = 1 

80 GRAPHICS MODOIPOKE 559 , O : DL=PEEK f 560 ) 
♦ PEEK <561 1 *256- 1 

90 DLS < J , J 1 =CHft* (PEEK < DL+ J > > : IF PEEK < DL + 
J 1 =65 THEN 110 

loo j=j+i:gotd 90 

110 POR 1=1 TO 2: DL* < J + I , J + I) =CHR* (PEEK < 
DUJMU! NEXT I 

120 GRAPHICS 0 : SETCOLQR 2 , O , O : POKE 83,37 
:? "DISPLAY LIST NEL MODO GR.";MODO:? 

130 F OR 1 = 1 IO LfcTKDL*) :? ASC < DL* < J , 3 ) ) ì 
** , “ i : NEXT J 
140 ^ :? :end 


LISTATO 2 

IO REM ***-****-****** ******* *# 

20 REM * CREAZIONE NUOVO DL # 

30 REM * IN PAGINA SEI * 

40 REM ********************** 

30 FGR 1 = 1 TO 5 1 : READ A:FOKE 1535+1, A:NE 
XT I 

60 DATA 112,112,32,60,0,0,0,2,0,2,0,2,0, 
2,0, 2,0, 2 , 0,2, 0.2,0, 2.0, 2,0, 2,0 
70 DATA 2, 0,2,0, 2, 0,2, 0,2, 0,2, 0,2, 0,2,0, 
2,0, 2,65,0,6 

80 GRAPHICS O : SETCOLOR 2, 3, 4: POKE 1 540 , P 
EEK ( 88 ) : POKE 1541 , PEEK (89) 

90 POKE 559,0: POKE 560,0: POKE 561,6: POKE 
559, 34 

100 "ORA AVETE UNO SCHERMO IN GR.O CON 
LINEA VUOTA OGNI MODE L I NE "I 9 "PROVATE 
A SCRIVERE, NON CI SARA ’ ALCUN " ; 

110 7 11 PROBLEMA":? * LE LINEE A DISPOSIZ 
IONE SI SONO PERO * RIDOTTE DA 24 A 22“ 


LISTATO 3 

10 REM ************************* 

20 REM * DEMO GRAFICI MULTIPLI * 

30 REM ************************* 

40 GRAPHICS 7 : SETCOLOR 3 , 3 , 1 0 : DL = PEEK < 56 
01 ePEEK (561 1*256 
50 LOW=PEEK (881 :HI=PEEK<891 
60 POKE DL+3,71 

70 POR I =DL + 6 TO DL ♦ 53 : POKE I,13:NEXT I 
80 POKE DL+54,6:P0KE DL+55,6:POKE DL+56, 
4. 
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EG COMPUTER MARI 


90 FOR I=DL+57 TO DL+63:PQKE I,2:NEXT I 
lOO POKE DL+64 , 65: PGKE DL + 65 , PEEK t 56 ) : PO 
KE DL+Ó6, PEEK ( 561 ) 

110 POS ITI ON 2 , O : POKE 87,2:? «6; “DISPLAY 
LIST DEMO “ 

120 L.0W=L0W + 20: IF L0W>255 THEN L0W=L0W-2 
56: HI=HI + 1 

130 POKE 88 , LOW : POKE 89, Hi: POKE 87,7 
140 COLOR 2:PL0T 0,24:F0R 1=0 TO 159;DRA 
WTO I , SIN ( 1*9) *20 + 24 : NEXT I 
150 COLOR 3:PL0T O.OiDRAWTO 159,0:DRAWT0 
159, 47: DRAUTO 0,0 
160 LOU=L0W+4B*40 

170 IF LOW > 255 THEN LOW = LOW-25Ó : H I = HI + 1 : 
GOTO 170 

180 POKE 88, LOW: POKE 89, HI: POKE 87,1 
190 POS ITI ON 2,0:7 #6 J " AT AR I IS MAGIC" 
200 POS ITI ON 2,1:? #6; -atari is magic" 
210 FOR 1=1 TO 40:? #6 i CHR* ( 42 > J I NEXT I 
220 POKE 752,1 

230 ? #65 "ORA TOCCA A VOI CREARE IL ' VOS 
TRO SCHER-MO’“ 


ESEMPIO 1 


1 REM *********************** 

2 REM * ESEMPIO DL NUMERO 1 * 

3 REM ******** * ****** ******** 

10 GRAPHICS O: DL=PEEK (560 > + PEEK < 561 > *256 
20 POKE DL + 17, 7 : POKE DL +28 p 65 : POKE DL+29 
, PEEK (560 ) : POKE DL+30, PEEK C561 > 

30 SM = PEEK (DL+4 ) +PEEK < DL+5) *256 
40 SM”SM+ 12*40: DIM FRASE® ( 40 J 
50 FRASE®=“02/6 *$)30, 1 9, ) 34 " 

60 GGSUB lOO 
70 SM=SM+20 

30 FRASE®= "2)4/2,/) - 1 2-£“ 4 
90 GOSUB ioo:end 

lOO FOR I = SM TO SM + LEN (FRASE® )- 1 : PGKE I, 


ASC (FRASE® itl- 
liO RETURN 


SM+ 1 ) , I -SM+ I ) ) : NEXT I 


NOTA: I caratteri grafici in frase $ si ottengono con Control +N 
e Control+P: la spaziatura si ottiene con Control +. (vi- 
sualizzata da ¥) ma la stampante fha ignorala. 


LISTATO 4 

29000 REM ********************* 

29001 REM * LISTATO 4 RICERCA * 

29002 REM * SCREEN MEMORY * 

29003 REM ********************* 

29010 DL "PEEK (560) + PEEK (561 ) *256 
29020 SCREEN — PEEK < DL + 4 ) + PEEK (0L+5)*25ó 
29030 FOR 1=1 TO RIGA-1 

29040 C0DICE=PEEK(DL+2+I ) ! IF CODlCE>64 T 
HEN CODICE-CODICE-64: DL=DL+2 
29050 IF COD I CE < 2 OR CODICE>15 THEN DL = D 
L + l ! GOTO 29040 

29060 L I ME A=L INEA+40* (CODICE)! AND CODIC 
E<6) +40* <CODICE>12) +20* £CODlCE>5 AND COD 
ICE<8) + IO* (CODlCE=S OR CGDICE=9) 

29065 LINEA = LI ME A + 20* (CODICE)? OR CODICE 
< 13) 

29070 NEXT I 

29030 SCREEN = SCREEN + L INE A + COLONNA : RETURN 


LISTATO 5 

30000 REM ************************* 

30001 REM * LISTATO 5 SOSTITUISCE * 

30002 REM * VALORI AT ASC I I IN ROM * 

30003 REM ************************* 

30010 FOR J = 1 TO LEN < FRASE® ) 

30020 VALORE^ ASC (FRASE® ( J t J ) > 

30030 VALORE-VALORE- 128* (VALORE) 127) 
30040 VALORE =VALORE + 64* C VALORE< 32 ) -32* < V 
ALORE ) 3 1 AND VALORE < 96 ) 

30050 VAL 0 RE = VAL ORE + 128* ( ASC (FRASE® t J * J ) 
) >127) 

30060 POKE SCREEN+J-1 f VALORE 
30070 NEXT J ; RETURN 
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ESEMPIO 2 

1 REM *********************** 

Z REM * ESEMPIO DL NUMERO 2 * 

3 REM ********* ******** ****** 

10 GRAPHICS S: DL=PEEK (5601 +PEEK (561 ) *256 
20 POKE DL+ 167, 70: FOR 3=170 TO 17Z:P0KE 
DL+J,6:NEXT 7 
40 POKE 659, 1 

50 7 «CON L’ISTRUZIONE IN 20/40 SI HA L 
A" 

60 7 “finestra testo in grafica 1...." 

70 GOTO 70 


CARATTERI SPECIALI ATARI 

> E < 

ESC, E SC (CODICE 27) 


ESC, CONTROL 2 (CODICE 253) 

> *- < 

ESC, CONTROL + (CODICE 30) 

> t < 

ESC, CONTROL - (CODICE 28) 

> i < 

ESC, CONTROL = (CODICE 29) 

> -> < 

ESC, CONTROL * (CODICE 31) 

> "i < 

ESC,SHIFT CLEAR (COD. 125) 

>®< 

ESC.SHIFT DELETE (COD. 1 56) 

>[2< 

ESC,SHiFT INSERT (COD. 157} 

> 0 < 

ESC, CONTROL DELETE (COD. 254) 

> |abcd 

< LETTERE REVERSE 

Potete fare comunque riferimento all'appendice F (pag« 

ì 23) del libro "Atari serie XL" edizioni JCE 








■ 
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A TUTTO 

Commodore 


L’inserto “A TUTTO COMMODORE", sono 8 pagine operative, 
dedicate ai computer Commodore. 

L'inserto è da estrarre e collezionare. 

inoltre, in fondo trovate un tagliando col quale potete iscrivervi ai "COMMODORE EG CLUB”. 
Iscrivendovi riceverete periodicamente notizie, aggiornamenti e offerte speciali 
riguardanti le pubblicazioni JCE dedicate a Commodore. 



ISTRUZIONI DEL LINGUAGGIO BASIC 
SALTI 


GUIDA DI RIFERIMENTO 
C64/C128 

2° parte 

di Giuseppe Costelnuovo 

E cco ìa seconda pane della guida di riferimento relativa a 
tutto quello che è basilare per conoscere il Commodore 64 
e 128. Ricordiamo che la prima parte della guida e i codici 
standard di rappresentazione delle istruzioni sono stati pubblica- 
ti sul numero precedente della rivista. Questo mese riprendiamo 
il discorso riproponendovi anche la parte riguardante i saldi in- 
condizionati del linguaggio BASIC. 


GOSUB - Salta la prima istruzione reattiva al numero di linea 
indicato. L’istruzione RETURN causa il ritorno all’istmzio- 
ne successiva il GOSUB. 

Formato: GOSUB line 
Esempio: line GOSUB 500 

GOTO - Causa il salto incondizionato al numero di linea indica- 
to. 

Formato: GOTO line 
GO TO line 

. Esempio: line GOTO 500 
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IMCfTDTn 




IF-THEN - Causa il salto o l'esecuzione di un'istruzione se 
l’espressione indicata è vera. 

Formato: IF expr GOTO line 
THEN line 
THEN statement 

Esempio: line IF > 4 THEN X=0: M+l 

Nota: Se l’espressione di IF expr THEN istruzione è falsa, 

l’intero salto della linea non viene eseguito. 

O.VGOSUB - Causa una chiamata condizionata di una subrou- 
tine basata sul valore corrente o quello computerizzato del- 
l’espressione. Il valore computerizzato deve essere contenu- 
to tra 0 e 255. Nessun GOSUB verrà eseguito se al valore 
computerizzato non viene corrisposto un numero di linea. 
Formato: ON expmm GOSUB line, [linee...] 

Esempio: line ON X GOSUB 100.200,300 
Nota: il valore dell’espressione numerica deve essere com- 
preso tra 0 e 255. L'istruzione viene ignorata se il valore è 
0 o se eccede ai numeri di linea del listato. 

ON GOTO - Causa un salto condizionato basato sul valore 
corrente o sul valore computerizzato dell’espressione. Il va- 
lore computerizzato deve essere compreso tra 0 e 255. Nes- 
sun GOTO verrà eseguito se ai valore computerizzalo non 
viene corrisposto un numero di linea. 

Formalo: ON exprn GOTO line[,line...j 
Esempio: line: ON X GOTO 100,200,300 
Nota: Il valore dell’espressione numerica deve essere com- 
preso tra 0 e 255. L'istruzione viene ignorata se il valore è 
0 o se eccede ai numeri di linea del listato. 

RETURN - È il naturale ritorno all'istruzione immediatamente 
successiva ad una istruzione di GOTO e GOSUB. 

Formato: RETURN 
Esempio: line RETURN 

RI FERIMENTI ALLA MiWORIA 

CLR - Inizializza tutte le variabili numeriche e gli elementi array 
uguali a zero, assegna un valore nullo a tutte le stringhe, 
uni-DIMensiona tutti gli array e ri porta il puntatore DATA 
nella posizione iniziale. 

Formato: CLR 
Esempio: line CLR 

POKE - Mette il valore specificato in un indirizzo di memoria 
preventivamente definito. 

Formato: POKE memadr, expmm 
dove: 0<=memadr<=65536 
0<=expmm<=255 
Esempio: line POKE 1666,32 

ISTR UZIONI P I LAV ORO 

DATA - Crea una lista di valori da essere assegnati alle variabili 
attraverso l’uso dell’istruzione READ. 

Formato: DATA constant[.constant...] 

Esempio: line DATA 1,2,5, "MARIO” 

DEE FN - Istruzione che permette la definizione di speciali fun- 
zioni. 

Formato: DEF FN letterafletteraj (arg)=expmm 
Esempio: line DEF FNA(X)=3*X+5 

DEVI - Riserva spazio in memoria per un arrav o per una matrice 
di variabili. 

Formato: DIM var(sub)[,var(sub)...] 

END - Termina l'esecuzione di un programma e genera il mes- 
saggio: READY. 


Formato: END 
Esempio: line END 

POR - Indica un ciclo che ripete l’esecuzione di tutte le istruzio- 
ni legate dalla corrispondente istruzione NEXT fino a quan- 
do la vana bile incrementata assume il valore exprn ni 2. L'in- 
cremento + 1 viene usato quando viene omessa la clausola 
STEP. 

Formato: FOR varnm=e\prnml TO 
exprnm2 [STEP exprnm3] 

Esempio: line FOR 1=2 TO 20 STEP 2 

GET - Istruzione che riceve un carattere per volta dalla tastiera 
e lo assegna alla variabile specificata. 

Formato: GET var$[.var$...] 

Esempio: line GET X$ 

LMPUT - Visualizza opzionalmente un messaggio e quindi ac- 
cetta rinserimento di dati assegnando i valori alle variabili 
listate. 

Formato: 1NPUT[" messaggi o'';]var[.var...] 

Esempio: Ime INPUT "INSERISCI UN NUMERO”:X 
Nota: Le variabili mantengono il loro valore precedente se 
nessun numero è inserito dall'utente. 

LET - Assegna un valore alla variabilità specificata. 

Formato: [LET]var=expr 
Esempio: line LET A=B+C 

NEXT - Definisce il limite de! ciclo iniziato dali’istruzione FOR. 
Formato: NEXT[vamm,.„] 

Esempio: line NEXT I 

PRINT - Stampa valori sul video 

Formato: PRINT[TAB{expmm}]var(;)(,) 

[var4(;)Q 

dove: 

TAB Sposta la posizione di stampa (PRINT) alla colonna 
specificata. 

|,| La virgola obbliga l’inizio della prossima parola ad essere 
visualizzata nella prossima zona di stampa o alla posizione 
0 della linea successiva. 

|;| Il punto e virgola continua la visualizzazione dopo l'ulti- 
ma effettuata. 

Esempio: line PRINT “VENDITE=”;X 
Nota: PRINT può essere abbreviato con?. 

READ - Assegna i valori delle istruzioni DATA alle variabili 
delle istruzioni READ. 

Formato: READ varf.var...] 

Esempio READ X.Y.PS 

REM - istruzione non eseguibile che serve a mettere delle note 
nel programma. 

Formato: REM noie 

Esempio: line REM stampa risultati 

Nota: le istruzioni REM non terminano con un due punti, 

ma continuano fino alla fine delia linea. 

RESTORE - Forza i valori della prossima istruzione READ ad 
essere assegnati alla prima istruzione DATA nel program- 
ma. 

Formato: RESTORE 
Esempio: line RESTORE 

STOP - Causa un arresto del programma e la conseguente visua- 
lizzazione del messaggio: BREAK IN LINE XXXX. 
Formato: STOP 
Esempio: line STOP 


32 EG COMPUTER N 5 


SYS - Chiama un programma in linguaggio macchina localizza- 
to all’indirizzo specificato. 

Formato: SYS exprnm 
Esempio: line SYS 64802 

VVAIT - Ferma il programma fino a quando una specificala 
locazione di memoria non ottiene un valore predefinito. 
Formalo: WAtT memadr, exprnm I[expmm2] 

Esempio: line WA!T 36868. 144,16 

ISTRUZIONI PI mPUT/ OUTP UT FILE 

CLOSE - Causa la chiusura di un file apeno con l'istruzione 
OPEN, 

Formato: CLOSE file# 

Esempio: line CLOSE I 

CMD - Cambia il normale dispositivo di uscita del Commodore 
64, dallo schermo al file specificato. Questa istruzione per- 
mette ai dati c ai listati di essere mandati a dispositivi come 
la stampante, il registratore o il disk drive. La stringa, quan- 
do specificato, viene mandata al file. 

Formalo: CMD file# [.string] 

Esempio: line CMD 1 

GET # - Causa il ricevimento di dati un byte alla volta da ogni 
dispositivo aperto con F istruzione OPEN. 

Formato: GET # file#. var[,var,..] 

Esempio: line GET # 1,X$ 

INPUT # - Recupera dati dal predefinito numero di file e li 
assegna alle variabili specificate. 

Formato: INPUT# file#, var[var.„] 

Esempio: line INPUT # t,X$ 

OPEN - Apre un canale per l'entrata o l’uscita di dati dal dispo- 
sitivo stabilito. 

Formato: OPEN file# [device#, address. string] 

Esempio: line OPEN 1,1.0, ‘'DATI" 
dove: i numeri da 0 a 255 mettono in relazione le istruzioni 
OPEN, CLOSE, CMD, GET#, INPUT# e 
PR1NT#. 

device# specifica la periferica 
address è un codice che dice ad ogni de vice l'ope- 
razione da compiere. 


TAVOLA OPERATIVA DEI CODICI E DEGLI INDIRIZZI 


Nota: la stringa può essere usata come nome nelle operazioni 
con la cassetta mentre può essere usata sia come nome del file 
o come controllo sull’informazione con il disco. 

Quando usata col disco, la stringa è: 

[,“filename[,tipo][,rnodo"]] 

dove: tipo è - PRG per file programma 

- SEQ per file sequenziali 

- USR per file utente 

il tipo di default è sequenziale 

dove: modo è - R per la lettura di file sequenziali 
- W per la scrittura di file sequenziali 

PRINT # - Manda il contenuto delle variabili al dispositivo 
preventivamente apeno (OPEN). 

Formalo: PRINT # file#, vari;) (.) [var.. .](;)(,) 

Esempio: line PRINT# 1, “LA RISPOSTA E";X 
Nota: PRINT# è una parola chiave senza spazio dopo 
PRINT. Il carattere ?# non dovrebbe essere usato come 
abbreviazione dell’istruzione PRINT#. 

PARAMETRI DI CONTROLLO DI INPUT/OUTPUT 

File# può essere un numero da I a 255 ed è lo stesso numero 
che verrà usato con le istruzioni INPUT#. GET # e PRINT # 
per lavorare con questo dispositivo. I file# eccedenti a 127 sono 
stati riservali ad usi particolari, infatti è preferibile usare numeri 
da 1 a 127. Device# specifica l’ìndinzzo fisico del dispositivo, 
Address specifica l’operazione da effettuarsi sulla base del dispo- 
sitivo e string specifica il nome del file o un’informazione di con- 
trollo. 


TAVOLA DEI DISPOSITIVI 


DEVICE # 

DEVICE 

DEVICE # 

DEVICE 

i - 

0 

Tastiera 

5 

Stampante 

1 

Registratore 

ó-7 

Altre uscite 

2 

RS-232 


seriali 

3 

Schermo 

8*1 1 

Disk drive 

4 

Stampante 

9-31 

Altre uscite seriali 


DEVICE 

CODICE 

INDIRIZZO 

OPERAZIONE 

STRINGA 

Cassetta 

0 

Legge il file da registratore 

frenarne 


t 

Scrive il file su registratore 

frenarne 


2 

Scrive il file su registratore e mette EOF alla fine 

frenarne 

Disco 

0 

LOAD 

tipo dì file, comando di 


t 

SAVE 

lettura e scritturo 


2-14 

Apre il canale dei dati 

drive # , fììename 


15 

Canale dei comandi 


Schermo 

0-1 

Nessun effetto 


Stampante 

0 

Maiuscolo/grafìco 

il testo viene stampato 


1-7 

Funzioni speciali (fare riferimento al manuale 




della stampante) 
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TAVOLA DEI COMAND I PER LA STA MPAN TI 
(Solo por stampante Commodoro) 


COMANDO 
DI STAMPA 

OPERAZIONE 

CHR$(10) 

Va alla linea successiva dopo lo stampa 

CHR$(13) 

Ritorno del carrello 

CHR$[18) 

Comandi del modo grafico 

CHR$(Ì4» 

Stampo in doppio larghezza 

CHR$( 1 5) 

Set di caratteri standard 

CHR$(16) 

Tabulazione per la posizione dei pros- 
simi due caratteri 

CHRSI27I 

Prefisso a CHR$(ló) per specificare fa 
posizione di un punto dairindirizza di 
un punto 

CHR$[2ó> 

Ripete il carattere grafico selezionato 

CHR$(145) 

Cursore su (maiuscolo) 

CHR$[ 1 7 ) 

Cursore giù (maiuscalo/mmuscolo) 

CHR$(18) 

Campo inverso attivato 

CHR$( ] 46) 

Campo inverso disattivato 


ESEMPI DI UTILIZZAZIONE 
DEI PARAMETRI DI CONTROLLO 


OPEN 1 ,0 Apre un canale per la lettura da tastiera 


OPEN 1.1. “DATA” Apre un canale per la lettura dei dati 

del file DATA dal registratore a casset- 
te 


OPEN l,4,7,“l/15/83” Apre un canale per mandare maiusco- 
le/minuscole alla stampante e stampa 
la stringa 1/15/83 


OPEN 4,4:CMD 4:L1ST Lista il programma in memoria sulla 

stampante 

NOTA: la stringa alla fine di una istruzione OPEN viene 
mandata alla stampante o allo schermo se si usasse l’istruzione 
PRINT#. 


FUNZIONI BASIC 

FORMATO E DESCRIZIONE DELL'ISTRUZIONE 

ABSfexprnm) - Riporta il valore assoluto di un numero 


CHRSfexprint) - Riporta il carattere (il valore stringa) del codice 
ASCII specificalo, 

COSfexprnm) - Riporta il coseno di un angolo di expmm ra- 
dianti. 

EXP(exprnm) - Riporta la base del logaritmo naturale elevalo 
all’ennesima potenza. 

FRE(exprnm) - Riporta il numero di bytes nella memoria non 
utilizzati dal BASIC. Se i risultati di FRE sono negativi biso- 
gna aggiungere 65536 al numero FRE per ottenere il numero 
di bytes disponibili nella memoria. 

INT(exprnm) - Riporta l’intero di un numero o di una espressio- 
ne. 

LEFT$fexpr$,exprnm) - Riporta exprnm del carattere più a sini- 
stra della stringa expr$. 

LEN(exprS) - Riporta la lunghezza della stringa specificata. 

LOG(exprnm) - Ritorna il logaritmo naturale del numero speci- 
ficato. 

MID$(expr$,exprRml|exprnm2|) - Riporla il carattere expmm2 
da exprS, cominciando con il carattere expmm 1. 

PEEK(memadr) - Riporta il valore decimale della specificata 
locazione di memoria. 

POS(evprnm) - Riporta la posizione attuale del cursore, 

RIGHTS(expr$,exprnm) - Riporta il carattere exprnm più a de- 
stra della stringa expr$. 

R.ND(exprnm) - Ritorna un numero casuale tra 0 e 1 se exprnm 
è positivo. Se exprnm è positivo ritorna un numero casuale 
“randomizzato". Se expmm è negativo ritorna un numero 
casuale pre-settato. 

SGN(exprnm) - Riporta -H se expmm è positivo, - 1 se negativo 
e 0 se il suo valore è 0. 

SIN(exprnm) - Ritorna il seno di un angolo di exprnm radianti. 

SPC(exprnm) - Usato con l’istruzione PRINT per stampare spa- 
zi bianchi e spostare il cursore di exprnm posizioni sulla de- 
stra. 

SQR(exprnm) - Riporta la radice quadrata. 

STATUS/ST - Riporta lo stato del Commodore 64 relativo 
all’ultima operazione di I/O. 

SRTS(exprnm) - Converte un valore numerico in una stringa. 

TAB(exprnm) - Usato con l’istruzione PRINT per muovere il 
cursore alla posizione specificata. 

TAN(exprnm) - Ritorna la tangente di un angolo di expmm ra- 
dianti, 

TIME/TI - Ritorna ['intervallo del timer in decimi di secondo. 

TIMES/TIS - Legge l’intervallo del timer interno e riporta una 
stringa di 6 caratteri da suddividersi in ore, minuti e secondi. 


ASC(exprS) - Riporta il codice ASCII del primo carattere della 
stringa specificata. 

ATN(expnim) - Riporta l’arcotangente come un angolo di 
expmm radianti. 
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USR(exprnm) - Richiama la subroutine in linguaggio assembly 
dell’utente il cui indirizzo iniziale è memorizzato nelle loca- 
zioni 1 e 2. 

VAL(expr$) - Riporta il valore numerico di una stringa. 



TAVOLE SUL SUONO E SULLA MUSICA 


COMANDO 


VALORE DI X 


FUNZIONE 


DESCRIZIONE 


POKE 54269, X 


da 0 o 15 


volume 


setta il volume 


54277, X 
POKE 54284, X 
54291, X 


vedi la tavola 
attack/decay 


attaek/decay 


setta il tempo 
di salita e di 
discesa delie 
voci 1,2 e 3 


54278, X 
POKE 54285, X 
54292, X 


vedi la tavola 
sustoin/release 


sustain / 
release 


prolunga la 
nota delle voci 
1,2 e 3 


54273, X 
POKE 54280, X 
54287, X 


vedi la tavola 
delle note 
musicali 


alta 

frequenza 


setta le note in 
alta frequenza 
delle voci 1 ,2,3 


54272, X 
POKE 54279, X 
54286, X 


vedi la tavola 
delle note 
musicali 


bassa 

frequenza 


setta le note in 
bassa frequenza 
delle voci 1 ,2,3 


54276, X 
POKE 54283, X 
5 4 290, X 


vedi la tavola 
delle forme 
d’onda 


forma d’onda 


definisce io 
forma dando 
delle voci 1 ,2,3 



PARAMETRI DI ATTACK/DECAT 

ATTACK 

ALTO 

128 

ATTACK 

MEDIO 

64 

ATTACK 

BASSO 

32 

ATTACK 

MOLTO 

BASSO 

16 

DECAY DECAY 

ALTO MEDIO 

8 4 


DECAY 

BASSO 

2 

DECAY 

MOLTO 

BASSO 

1 

PARAMETRI DI SUSTAIN/ RELEASE 

SUSTAIN 

ALTO 

128 

SUSTAIN 

MEDIO 

64 

SUSTAIN 

BASSO 

32 

SUSTAIN 

MOLTO 

BASSO 

16 

RELEASE RELEASE 

ALTO MEDIO 

8 • 4 


RELEASE 

BASSO 

2 

RELEASE 

MOLTO 

BASSO 

1 

CONTROLLI SULLA FORMA D'ONDA 

TRIANGOLO 

17 

DENTE DI SEGA 
33 

VIBRATO 

65 


RUMORE 

129 

TAVOLA DELLE NOTE MUSICALI 

FREQ. DO 
ALTA 34 

BASSA 75 

DO# RE 

36 38 

85 126 

RE# MI 

40 43 

200 52 

FA FA# 

45 48 

198 127 

SOL SOL# LA 

51 54 57 

97 111 172 

LA# 

61 

126 

SI DO 

64 68 

188 149 

DO# 

72 

169 

CODICI DI SCHERMO 

COMBINAZIONI DI COLORE 


Il codice è selezionato premendo contemporaneamente il tasto 
SHIFT e C=. 

I codici da 1 28 a 255 sono l’immagine inversa di quelli da 0 a 127. 
POKE 36869,240 seleziona il set di caratteri maiuscolo 
POKE 36869,242 seleziona il set di caratteri minuscolo 

TAVOLA DEI CODICI COLORE 


POKE 53280, vamm cambia il colore del bordo 

POKE 53281, vamm cambia il colore deilo schermo 

(I valori della variabile numerica vamm devono essere tra 0 e 

15). 


ESEMPI DI VISUALIZZAZIONE 


COD. 

COLORE 

COD. 

COLORE 

COD. 

COLORE 

0 

BIANCO 

Ó 

BLU 

1 \ 

GRIGIO 1 

1 

NERO 

7 

GIALLO 

12 

GRIGIO 2 

2 

ROSSO 

S 

ARANDO 

13 

VERDE CHIARO 

3 

CIANO 

9 

MARRONE 

14 

BLU CHIARO 

4 

VIOLA 

10 

ROSSO CHIARO 

15 

GRIGIO 3 

5 

VERDE 






ISTRUZIONE 

RISULTATO OPERATIVO 

POKE 53280,0 

Rende il bordo nero 

POKE 53281,2 

Rende il colore di fondo rossa 

POKE 36869,240 

Seleziona il set di caratteri 


maiuscolo (set 1 ) 

POKE 1024,36 

Posiziona $ nell'angolo in alto 
a sinistra dello schermo. 

POKE 55796,7 

Colora di giallo $. 


EG COMPUTER N. 5 35 


INSERTO 


I 


T ulli i possessori del Commodore 
1541 saranno sicuramente con- 
cordi nell’aiTermare la lentezza di 
questo floppy disk drive. Naturalmente 
non c’è nemmeno il più piccolo parago- 
ne con il “Datassette” il quale rende ve- 
ramente la vita difficile a molti program- 
matori. Per questo motivo molti hanno 
ritenuto opportuno cominciare a lavora- 
re con i dischetti piuttosto che con le 
cassette. L’amara delusione è stata quel- 
la dì scoprire un floppy molto, molto 
lento. 

Come ovviare a questo inconveniente è 
abbastanza semplice: basta creare un 
programma capace di aumentare i tempi 
di caricamento da! drive di almeno tre- 
quattro volte. E questo è proprio quello 
che il programma in questione tende a 
realizzare. Questo programma è stato 
scritto interamente in Basic e il suo sco- 
po è duplice: creare un file in linguaggio 
macchina sul disco e un piccolo caricato- 
re che serve a lanciarlo per il Commodo- 
re 64. 

Vista la mole del programma sarebbe 
consigliabile salvarlo prima di farlo gira- 
re onde evitare che qualche errore nei 
DATA provochi un arresto del compu- 
ter. 

Un'altra raccomandazione è quella dì 
stare molto attenti nella digitazione di 


CARICATORE AD ALTA 
VELOCITÀ PER DISK DRIVE 

di Giuseppe Costelnuovo 
per computer C64/C128 


tutti i numeri contenuti nelle istruzioni 
DATA, proprio per il motivo sopra de- 
scritto. Una volta fatto girare il program- 
ma dovrete inserire un dischetto nel dri- 
ve sul quale verrà creato un file da! no- 
me: “TURBODISK. OBJ”. Peravere più 
copie su più dischetti basta rilanciare il 
programma tutte le volte che si vogliono 
copie del file. Digitate c salvate il piccolo 
programma 2 col nome: TURBO- 
DISK. 

Quando dovrete ricaricare il tutto non 
serviranno comandi strani, ma sempli- 
cemente: LO AD “TURBODISK",8, 
Quando avrete fatto tutte queste opera- 
zioni non vi resterà altro da fare che cari- 
care il file che desiderate seguendo la 
normale prassi: LO.AD “nomefile M ,8. !! 
turbo disk del Commodore 64 risiede in 
quattro Kbyte di memoria libera, par- 
tente all’indirizzo 49152 {hex $C000). 
Questa particolare area di memoria non 
dovrebbe essere intaccata da altri pro- 
grammi. In ogni caso è bene non caricare 


programmi che occupano una zona di 
memoria tra le locazioni 49152 - 50431 
{hex $C000 - $C4FF). Bene, dopo tutto 
questo discorso è necessario cominciare 
a vedere quanto si risparmia in termini 
di tempo con questa piccola routine. Si- 
curamente capirete la differenza rispetto 
al caricamento non velocizzato da disco, 
in ogni caso ci sembra opportuno mo- 
strarvi una piccola tabella indicativa sui 
tempi di alcuni programmi dei quali ab- 
biamo lasciato anonimo il titolo. 


BLOCCHI 
SU DISCO 

LOAD 

NORMALE 

TURBO- 

LOAD 

31 

21 secondi 

7 secondi 

17 

13 secondi 

5 secondi 

45 

31 secondi 

9 secondi 

08 

07 secondi 

5 secondi 

25 

17 secondi 

ó secondi 

122 

75 secondi 

1 7 secondi 


Per riuscire a capire la vera comodità di 
questa routine non bisogna fare altro che 
usarla per il più alto numero possibile di 
programmi. 


CARICATORE DEL TURBODISK PER C64 

10 IF A=0THEN A*liLOAD "TURBOD ISK . OBJ 
*,8,1 

20 SYS49152!bEUi 


TURBODISK PER C64 

20000 PRlNT"a*TftB<20S) "MTURBOD1SK GENERA 
TOR * i PR INT: PR INT 

20010 PRINT "klNSRISCI IL DISCO E PREMI 
RETURN ■ QUANDO SEI PRONTO* : PRI NT 
SPRINT 

20020 GET A*:IF A$OCHR*<13> THEN 120 

20030 OPEN 2,8,2, "TURBODISK. OBJ, P,W H :GOS 
UB 1000 

20040 PRINT#2,CHR$(8)CHR$< 132): 

20050 FOR 1=0 TO 42?:READ A : CK =CK+A : PR IN 
T#2,CHR$<A)I :bCXT I 

20060 POR 1=0 TO B3:PRINT#2,CHR¥<234); :N 
EXT I 

20070 CK=0iFOR I =0 TO 4 19 ! READ A!CK=CK+ 
A : PR INT#2 ,CHR* < A > ; s KEXT I 

20080 CLOSE 2: PRINT TABC9 ) "SfTURBOD ISK . OB 
J CREATO" :PR I NT SPRINT TABC10);: 


20090 

20100 

20110 

20120 

20130 

20140 

20150 

20160 

20170 

20180 

20190 

£0200 

20210 

20220 

20230 

20240 

20250 

20260 

20270 

20280 

20290 

20300 

20310 

20320 

20330 

26340 

20350 


■UN'ALTRA COPIA <S/N)";A$:IF A$< > " 

S "THEN END 

RUN 

CLOSE 15 : QPEN15 ,8 , 15 ! INPUT# 15 ,E,E$, 

T,S!IF E=0 THEN RETURN 

PRINT "DISK ERROR "E ‘ : *E$;T;S 

CLOSE 15: 0PENI5 , 8 , 15 , " 10 : * ! CLOSE 15 

REM ** 64 TURBODISK ML 

DATA 76,27,192,169,165,141 

DATA 48,3,163,244,141,43 

DATA 3,160,0,185,41,192 

DATA 240,6,32,22,231,200 

DATA 208,245,96,163,84,141 

DATA 48,3,169,192,141,49 

DATA 3,160,21,208,230,13 

DATA 84,85,82,66,73,68 

DATA 73,83,75,32,68,73 

DATA 83,65,66,76,69,68 

DATA 13,0,13,84,85,82 

DATA 66,79,68,73,83,75 

DATA 32,65,87,84,73,86 

DATA 65,84,63,68, 13,0 

DATA 133,147,165,147,208,30 

DATA 162,16,169,160,157,148 

DATA 195,202,16,250,160,0 

DATA 177,187,201,36,240,12 

DATA 177,187,153,148,195,200 

DATA 136,183,144,246,176,5 

DATA 165,147,76,165,244,32 
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20360 

DATA 

63,193,165, 186,32,177 

20990 

DATA 

20370 

DATA 

255,169,111,32,147,255 

21000 

DATA 

20380 

DATA 

168,85,32,168,255,169 

21010 

DATA 

20390 

DATA 

67,32,168,255,32,174 

21020 

DATA 

20400 

DATA 

255,120,169,11,141,17 

21030 

DATA 

20410 

DATA 

208,32, 19,193,44,0 

21040 

DATA 

20420 

DATA 

196,48,76,164,195, 166 

21050 

DATA 

20430 

DATA 

196,165,185,240,6,172 

21060 

DATA 

20440 

DATA 

2,196,174,3,136,132 

21070 

DATA 

20450 

DATA 

174, 134,175,162,4,32 

21080 

DATA 

20460 

DATA 

251 , 192,32,19,193,173 

21090 

DATA 

20470 

DATA 

0, 136,48,48,240,6 

21100 

DATA 

20480 

DATA 

32,249,192,76,188,192 

211 10 

DATA 

20490 

DATA 

162,2,160,0,189,0 

21120 

DATA 

20500 

DATA 

136,145,174 ,200,232,240 

21130 

DATA 

20510 

DATA 

7,236,1,196,144,242 

21140 

DATA 

20520 

DATA 

240,240,32,6, 193,24 

21150 

DATA 

20530 

DATA 

72,169,27,141, 17,208 

21160 

DATA 

20540 

DATA 

104,166,174,164,175,88 

21170 

DATA 

20550 

DATA 

96 , 169,4,44 , 169,0 

21160 

DATA 

20560 

DATA 

56,176,235,162,2,160 

21190 

DATA 

20570 

DATA 

0, 163,0,196,145, 170, 174 

21200 

DATA 

20580 

DATA 

200,232,208 ,247 ,24 , 152 

21210 

DATA 

20590 

DATA 

101 , 174,133, 174,165,175 

21220 

DATA 

20600 

DATA 

105,0,133,175,96,160 

21230 

DATA 

20610 

DATA 

0,169,1 1,141 ,0,221 

21240 

DATA 

20620 

DATA 

173,0,221,16,251,169 

21250 

DATA 

20630 

DATA 

3,141,0,221,162,5 

21260 

DATA 

20640 

DATA 

202,234 ,208,252,162,4 

21270 

DATA 

20650 

DATA 

173,0,221 , 10,8,10 

21280 

DATA 

20660 

DATA 

38,149,40,38,149,202 

21290 

DATA 

20670 

DATA 

208,242, 165, 149,73,255 

21300 

DATA 

28680 

DATA 

153,0,196,200,208,209 

21310 

DATA 

20698 

DATA 

36,169,16,133,255,169 

21320 

DATA 

20700 

DATA 

0,133,251,169,194,133 

21330 

DATA 

20718 

DATA 

252,169,0,133,253,163 

21340 

DATA 

20720 

DATA 

5,133,254,165,186,32 

21350 

DATA 

20730 

DATA 

177,255,169,1 1 1 ,32.147 

21360 

DATA 

20740 

DATA 

255, 165,253, 164,254, 141 

21370 

DATA 

20750 

DATA 

169,193,140,170,193,160 

21380 

DATA 

20760 

DATA 

0,185,166,193,32,168 

21390 

DATA 

28770 

DATA 

255,200,192,6,208,245 

21400 

DATA 

20780 

DATA 

160,0, 177,251 ,32,168 

21410 

DATA 

20798 

DATA 

255,200,192,32,144 ,246 

21420 

DATA 

20880 

DATA 

165,251 , 105,31 , 133,251 

21430 

DATA 

28810 

DATA 

165,252,105,0,133,252 

£1440 

DATA 

20820 

DATA 

165,253,105,32,133,253 

21450 

DATA 

20830 

DATA 

165,254,105,0,133,254 

21460 

DATA 

20840 

DATA 

32,174 ,255,198,255,208 

21470 

DATA 

20850 

DATA 

180,96,77,45,87,0 

21480 

DATA 

20860 

DATA 

0,32 

21490 

DATA 

20870 

REM : 

** 1541 TURBODISK ML 

21500 

DATA 

20880 

DATA 

32,66,208, 120, 169, 18 

£1510 

DATA 

20890 

DATA 

160,1,141,0,3,140 

£1520 

DATA 

20300 

DATA 

■1 ,3,32,186,5,169 

£1530 

DATA 

20910 

DATA 

3,133,60,162,0,134 

21540 

DATA 

20920 

DATA 

75,240,41 ,160,0,177 

21550 

DATA 

20930 

DATA 

59,201 , 130,208,25,200 

21560 

DATA 

20940 

DATA 

200,200,185,145,6,201 

21570 

DATA 

20350 

DATA 

42,240,61,201,63,240 



20960 

DATA 

4,209,59,208,7,200 



20978 

DATA 

192, 18,240,48,208,234 



20980 

DATA 

230,75,166,75,224,8 

- 



840 . 7 . 189.98.5. 133 
53 ,£08 ,208 ,173,0,3 

248.6 .172.1.3.76 
14,5,169,255,141,8 

3.32. 133.5.88.76 
69,217,2,34,66,98 
130,162,194,226,230,59 

160.0. 177.59.141.0 

3.200.177.59.141.1 

3.32.186.5.32.133 

5.173.0. 3.208.245 

36.160.0. 185.0.3 

133.133.44.0. 24.16 

251.169.16.141.0. 24 

44.0. 24.48.251 . 162 

4.169.0. 6.133.42 

10.6.133.42.10.141 
0,24,202,208,240,72 

104.72.104.169.15.141 
0,24 ,200,208 ,206,96 

172.1 ,3,132,7,173 
0,3,197,6,8,133 
6,40,240,16, 169, 176 

133.0. 88.36.0.48 

252.120.165.0. 201.1 

208.78. 163.238.141 . 12 

28.169.6.133.50.169 
0,133,51, 133,48,169 

3.133.49.32.58.6 
80,254,184,173,1,28 

153.0. 3.200.208.244 

160. 186.80.254. 184 . 173 
1 ,28,153,0,1 ,200 
208,244,32,224,248,165, 

56.197.71.240.4.169 
34 ,208,20,32 ,233,245 
197,58,240,4,169,35 

208.9. 169.236. 141 . 12 

28.96.24.105.24.133 

68.163.255.141 .0. 3 

32. 133.5.165.68.76 

200. 193.32.64.6.76 
124,6,165,18,133,22 

165.19.133.23.165.6 
133,224 , 165,7,133,25 

169.0. 69.22.69.23 
69,24,69,25, 133,26 

32.52.249.162.90.32 

124.6.80.254 . 184.173 
1 ,28,217,36,0,208 
6,200,192,8,208,240 

96.202.208.233.169.32 
208,175,169,208,141,5 
24,169,33,44,5,24 

16. 163.44.0. 28.48, 

246.173.1.28.184.160 
0,96,160,160,160,160 

160.160 . 160.160.160.160 

160,160,160,160,160,160 
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—PICCOLI ANNUNCI 
Commodore 


VENDO per C8M 64 oltre 800 pro- 
grammi su nostro o disco tra cui: 
Gì. Joe; Gommando; Dolios Quest; 
Rodty Horror Show; Exploding fist 
(parlato), Rombo; Hy per Sport; 
The Cross Country Grear Ameri- 
con; Rood Race; Bc’s MI; lip'n 
Down. 

Moiono Valerio - Via Strauss, 8/D 

- 2 00 PO Pieve Emanuele (MI) - Tol. 
90723291 (19.00 - 21.001. 

IL CLUB CBM 64 di Modena vende 
moltissimi progrommi (nuovi e noni 
di alla qualità (come Transformers, 
Rombo II, Wmter Games, Punch 
Out, Two on Two e altri}* Si accet- 
tano ordini da un minimo dì 5 gio- 
chi a un massimo di 30/40. 

Luppi Fobrizia - Via Toscomni, 292 

- 41100 Modena - Tel. 059/ 
364459 (dopo le 20). 

CAMBIO/VENDO per C64 circa 2000 
programmi Ultime novità in co- 
stante aggiornamento. Inviare e ri- 
chiedere lista* Rispondo o tutti- An- 
nuncio sempre valido 
Vignetta Corlo - Via Folletti. 15 - 
12045 Possano IGNI - Tei. 0172/ 
634150 12 LOG 22.001. 

VENDO per CBM 64 favolosa corteccia 
per trasferire su nastra programmi 
trattari con Isepìck. Légge in turbo 
da disco e trasferisce in turba su 
nostro- con schermala da scegliere 
in un menu. Altre cartucce e tutto il 
software per CSM, 

Ma racchi Di no - Via Marconi, 302 

- 65 1 00 Pescara Tel. 085/68352 

- 207290 (dopo le ore 20 .00). 


COMPRO/SCÀMBIO/ VENDO prò 

grammi per il C64, CI 28 gestiona- 
li- utility, giochi, ultimissime novità: 
Rombo IL Kung Tu Master. Com- 
mon do, eie, 200 giachi caso cas- 
setta a sol© t. 50.000 (a vostro 
scelta) Oltre 1000 programmi. Vi 
aspetto 

Noris Daniele - Vip 5. Bernardino, 
l - 24100 Bergamo - TeL 035/ 
665 2 1 3 120.00 - 22.001, 

VENDO Commodore 64 + registratore 
C2N + drive 1541 + monitor TP 
200 + 20 dischetti di programmi a 
lire 900.000 trattabili. Non venda 
anche separatamente. Salo zona 
Ancona. 

Felici Daniele - Via Persiani, ! 1 - 
Ó0100 Ancona - Tel. 071/893793 
(are pasti]. 

VENDO per Vie 20 e CBM 64 1 8 cas- 
sette relative alle prime 1 S lezioni 
de M Imparare il computer diretta- 
mente col computer" della Beatrice 
d'Éste a 40.000 lire (valore com- 
mercial© 142.200) + 9 programmi 
indusi in 9 cassette lulilihes). 

Sita Gianluca - Vìa Repubblica, S 
- Castelmaggiore (BO) - 714833 
(19 00 - 20.30). 

COMPRO per C64 i seguenti giachi, 
con prezzi che vanno ad un massi- 
mo di L I 5.000: Spy Vs Spy MI: 
5ummer Games 1*1 L One On One, 1 
The Dallas Quest; Decathlon 
Ocean,- Match Pomi; The Hobbil; 
Beach Head MI; su cassetto. 
ZoccaE Giuseppe - Via Trento e 
Trieste, 13-1 8038 San Rema (IM). 


VENDO per C64 Spy Hunter - Kung Fu 
Master - Frank Brunos Boxing - Do- 
nald Duck - Karateka - Exploding 
Fist 2 e ultimissime novità, Tutti a 
basso prezza. 

Coree re n Oscar - Via Galvani, 8 - 
20047 Brugheno IM11 - TeL 039/ 
877365 (dalle 20.30 alle 24,00). 

SCAMBIO/VENDO/COMPRO pro- 
grammi per C64, altre 900. Pos- 
seggo le ultime novità: The Goa- 
nies. Gommando, Trasfarmer. Ne- 
ver Endmg Story, Winter Games, 
Gyroscope, The test V8. Kung Fu 
Master, De se ri Fox e molti altri. 
Inoltre possegga nuovi copiatori 
velocissimi per disco. Venda anche 
programmi per il tape. Per ricevere 
lo lista, telefonare o: 

Venterelli Alessandro - Via Ugo 
Foscolo, )5 - 44100 Ferrara - TeL 
0532/28073 (15.00-18,00 a 

2 1 *00-22.00). 

OCCASI ON!$$IMÀI Se sei m cerca di 
programmi per il CBM64, scrivimi, 
ne ho circo 2000 tra cui scegliere! 
Non perdere questo occasione, ì 
prezzi sano eccezionali. 

Capuano Mariana Via Ramo, 31 
- 80029 S. Antimo INA), 

SVENDITA ECCEZIONALE: C64 al sa- 
lo prezzo del dischetto vi riempio 
dei dischi (L. 5.000), Regalissima 
200 giochi cassetiobili a sol© i. 
50.000, Telefonatemi. Vi aspetto!! 
e moltissime altre novità (anche per 

CI 28(11). 

Noris Daniel© - Vio 5, Bernardino, 
I - 24100 Bergamo - Tel. 035/ 
6652)3 (20.00 - 22.001, 


CLUB AMICI C64, il club eh© scambia 
e vende giochi e programmi, Tel© 
fonaci e non t© ne pentirai! P S. de- 
sideriamo inoltre fare conoscenze 
per scambio pareri. 

Rullo Carlo — Vìa Marinella - 
87020 Cefraro ICS) - Tel, 0982/ 
92179 114,00 - 16.001, 

VENDO per CÓ4 oltre 1000 program- 
mi Alcuni titoli: Catch, Kung Fu Ma- 
ster, Visdors Rombo, Commandos. 
Karaté Chomp, ecc. Sofà Milano e 
provìncia. Regalo dischetti ai primi 
dieci. 

Lombardo Angela - Via Amendola. 
24/20 - 20090 Se grate (MI] - TeL 
2131374 (dalle 18 00 in poi). 

COMPRO floppy disk drive a L 
300.000 massimo oppure scambio 
con pioti er 1 520 C Om madore - 
Vendo programmi per C 1 6 e Plus 
4, dispongo di altre 1 50 fra giochi 
e programmi. Per informazioni te- 
lefonare a! numero (096B) 27973* 
dalle 1 5,00 alle 1 7,00, oppure 
scriver© a; 

Monorchio Antonia - Via Ti ma va, 
13 88046 Lomezia Terme ICZ) - 

TeL 0968/27973 (dalle 15*00 alle 
I 7.301. 

VENDO/C AMBIO giochi su cassetta 
per C8M 64. N© posseggo circa 50 
tra i quali i fantastici Basket On© 
an One, Baseball, Àzfec, Ini. Soc- 
cer, Gobbo, Congo Bongo, ecè. 
lombardo Gaetano - Via Vittorio 
Emanuel©, 424 - 95047 Paternò 
fCT) - TeL 095/84 ! 370 (dalle 
19.30 alte 21 00). 
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Continua la nostra ricer- 
ca dei Capi Club* In ogni 
regione deve essercene 
almeno uno, al quale so- 
no demandati i seguenti 
compiti; 

1 } mantenimento del di- 
retto contatto con la se- 
de nazionale del CLUB 
MSX ITALIA; 

2) mantenimento del di- 
retto contatto con i soci 
che hanno scelto di farsi 

rappresentare dal capa 
club del proprio territo- 
rio; 

3) concentrazione e 

smistamento del mate- 
riale diretto ai singoli 
soci e diramato dalla se- 
de nazionale del CLUB 
MSX ITALIA. 

La proposta di Capo 
Club va inviata alla sede 
nazionale del CLUB MSX 
ITALIA al seguente indi- 

rizzo; 

CLUB MSX ITALIA 
Via ferri, 6 
20092 Cinisello B. 

Pubblichiamo gli indiriz- 
zi dei Capi Club e invi- 
tiamo Ì soci a porsi in 
contatto con il Capo 
Club dello propria re- 
gione, se già presente 
nell'elenco, oppure ad 
attendere che sia costi- 

tuito il Capo Club a cut 
riferirsi* 

E interesse dei sìngoli 
soci mettersi in diretto 
contatto con le sedi lo- 
cali per offrire la propria 
adesione. 

Viceversa gli associati 
che non intendessero le- 
garsi ad alcun club loca- 
le potranno mantenere 
un contatto diretto con 
la sede nazionale. 

ANSELMO CALÒ - c/o STEREO MUCH 
Via Lago dì Lesina 81/83 - 00100 Roma 

FULVIO GULLINO 

Corso Unione Sovietica 385 

- 10135 Torino 

Dott. ROBERTO CHIMENTI 

Via Luigi Rizzo 18 - 80124 Napoli 

FILIPPO R05SI 

Piazza Renato Simonì 38 - 371 22 Verona 

CAPO D’ORLANDO COMPUTER CLUB 

c/o GIUSEPPE RICCIARDI 

ENRICO OTTAVIANO 

Via Don Sterpi, 48 - 15057 Tortona (AL) 

Via C. Colombo, 73 - 98071 Copo D'Oriando (ME) 

LUCA PIANA 


LUIGI DI CHIARA 

- 80126 Napoli 

Via M* Lupati, 7-091 70 Oristano 

Trav. Canonico Schedilo 34 

AMICI MSX BASSO VERONESE 

ANDREA CICOGNA 

Via S. Quasimodo 6/C - 46023 Gonzaga (MN) 

c/o ZAMPIERI ROBERTO 
Via Foro Boario, 14 - 37051 

Bovolone (VR) 

GIOVANNI MARCHESCHI 

Corso Matteotti 99 - 56021 

Cascina (PI) 

LORENZINI ANGELO 

Via Cupra, 47 - 001 57 Roma 

1 QUATTRO DI S. ANTONIO - c/o CACCIA P. GIORGIO 
Via Ugo Foscolo 7 - 37036 S. Martino B.A. (VR) 

D’ASCENZO MASSIMO 

Via F. D'Ovidio, 109 - 00137 Roma 

SALVATORE RISPOLI 

Via dei Greci - Coop. La Casa Fab. G - 84 1 00 Salerno 

ALDO DONATO 

Via C. Battisti, 5 - 34079 Staronzano (GOl 


>1 
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Listando in MSX 


I l primo listalo di questo numero è 
dedicalo ai bambini perché pur pre- 
sentando una buona grafica rivela 
particolari carenze nel livello del gioco. 
Si tratta di caricare su di un treno il mag- 
gior numero di passeggeri possibile at- 
traversando varie stazioni e decidendo 
la direzione di marcia ad ogni bivio. Bi- 
sognerà fare attenzione agli indicatori 
delle quantità di carbone e di acqua e 
decidere all 'occorrenza un eventuale ri- 
fornimento nella stazione apposita. Tra- 
mite la 1070 si salta alla 4680 dove, fino 
alla 5070. vengono visualizzate le istru- 
zioni. Tramile la 5080 viene chiamalo il 
soltoprogramma posto tra la 4130 e la 
4200. Se viene premuto il tasto “IT si 
salta, tramite la 4170. alla 4200 con con- 
seguente uscita dal programma mentre 
se viene premuto il tasto “A" si torna 
alla 1080, Alla 1080 viene posto il video 
in modo grafico e stabiliti i colori. Alla 
1090 vengono inìzializzate le variabili 
W e F che contengono rispettivamente 


DIDATTICA IN MSX 

di Andrea Marini 
per computer in MSX 


le quantità d’acqua (in litri) e di carbone 
(in tonnellate). 

Alla MIO viene aperto il file grafico di 
scrittura necessario per visualizzare 
messaggi in modo grafico. Dalla 1150 al- 
la 1240 viene disegnala la motrice men- 
tre dalla 1280 alla 1340 viene disegnato 
il vagone. Delle varie funzioni grafiche 
utilizzale {ci relè, paini, line e draw) ab- 
biamo già ampiamente parlato nei nu- 
meri scorsi ai quali vi rimandiamo. Dal- 
la 1 380 alla 1 500 viene disegnato il con- 
torno del territorio alfinterno del quale 
verranno posti i binari mentre la 1510 
effettua la colorazione interna. Dalla 
1550 alla 1610 vengono inizializzate le 
coordinate di visualizzazione delle sta- 
zioni mentre con la 1620 viene chiamato 


il sottoprogramma posto tra la 1690 e la 
1 790 che definisce { 1690-1740} e visua- 
lizza ( 1 760- 1 780) lo spriie corrisponden- 
te alla stazione. 

Sì ritorna quindi alla 1630 che esegue la 
chiamata del sottoprogramma posto tra 
la 1830 e la 2030 che esegue il disegno 
dei binari. Dalla 1830 alla 1990 vengono 
disegnati tutti i binari mentre il ciclo For 
posto tra la 2000 e la 2020 chiama per 
quattro volte il sottoprogramma posto 
tra la 4650 e la 4850, 

Tale sotto program ma gestisce casual- 
mente. tramite le 4690 e 4700. il numero 
dei passeggeri in attesa ad una delle sta- 
zioni (il commento alla 4650 è ovvia- 
mente erralo). Da notare che per ogni 
chiamata la generazione casuale viene 
eseguita due volte. 

Dopo le quattro chiamate si esce dal ci- 
clo For alla 2020. Si ritorna quindi alla 
1640 che esegue la chiamata del sotto- 
programma posto tra la 4210 e la 4410 
che crea lo sprite che rappresenta il tre- 


1 000 i. r t > > { * » » ' » * * * < » > 1 > * *: * * t I, * * * * 

i $ i 0 * * * 

1 020 * 4 4 

1030 ** LISTATO 414 4 

1040 * 4 4 

1050 *4 * 

1 0t0 * *mmmM»4**M*»m* 

1070 GOTO 4E60 

lese SCREEK E, E: COLOR E. 14, U: OLE 
1090 U=iE00iF=i.5 
1100 A(l) =RND f -TIME) 

1110 QPEM"GRP: " AEfl 

USB REM 4* DISEGNO MOTRICE 44 

1130 REM 

1140 REM 

1150 CIRCLE (150.31? .4. 1, ..1.4 
1150 C IRC LE (140,31 ) ,4. 1 ... 1 .4 
1170 CIRCLE (130.31 ) .4. 1 ... 1 . 4 
11E0 FAI NT (150i 31 ) , 1 
1150 PAINT (.140,31) , 1 
1200 PAINT ( 12£. 31 ) , 1 

1210 DRAW"C4BM130. 1 5R5G1D4R2DBL32U6R3D5R 
2U5R2U3L3U 1 R6D4R9U3R3D3R5U4H 1 EM 1 5 1 . 1B" 
1220 PAINT USI .21) . 4 : PAINT ( 137, £1 ) . 4 
1230 LINE d22. 25) -(158.30) . 1 , EF 
1E40 LINE (141,21 )-(142, 27) ,10.BF 
1250 REM 44 DISEGNA MAGONE *4 
1260 REM 
12*70 rem 

1250 CIRCLE (115, 31) .4. 1 , , . 1.4 
1250 CIRCLE >64 , 31 ) , 4. 1 ... 1 .4 
1300 PAINT (115.29) , I ; PAINT (24 . 29) , I 
1310 DRAP " C6BM79 , 2BU9R 1 U 1 R1U1R3UIR1D1 REE 


U1R1D1R3D1R1 D1R1O9L40" 

1320 LINE 02, 20; -05. 24) ,6. B: LINE <87, 20) 

-00.24) .6. E; LINE (92. 20) -(95, 24) ,6, E; LIN 

E OE. 20) -d01 ,24) .6. Bl LINE (103, 20) -(108, 

24) , 6 , B : LINE (108 , 20) - d 1 1 , 24) ,6,6: LINE d 

13. 20) - dio, 25) ,6, B 

1330 PAINT 05. 23) .6 

1340 LINE (78 , 29) - ( 120 , 30) , 1 , BF 

1350 REM 44 DISEGNA MAPPA 44 

1360 REM 

1370 REM 

1 330 DRAU “ C2BM20 , 25U2E3D2R3F4R4D5E2F4R2D 
5F3R1D4R4F3R2F202R4U2R3F4R2F3R2F4D4R4U2R 
3E2U2R5U1E2F4R4U1R3" 

1390 DRAU * U4E3D3RSF2R 1 DPF3R2F3R2U2R 1U3E2 
F2R2E3U4E4R2D2REU2R2F2U3R2U3E3F3R2U3R1 * 
1400 DRAU"U4E2Q2R3F2R4D3E3F2R2D2F2R1D2F3 
R2F3R2U4R1U4R2U3E4F2R3F2R4E2U2E2F2R2E3U4 
E4R2D2R4U2R3E2U2R3U2E3F4R3U2R3" 

1410 DRAU"D4F3G3D2F4G2U2F2D2G4D3L402G2L3 
D2L4G2L3H4L3F4L2U3F3R402R5D2E3R4F3D2R3U2 
G5” 

1 420 DRAU " F2D2R3F2D3R 1 D2G4D2F2R3D4G4D 1D2 
G4L2F4L2D1 F2U3L3U4G2D2L4D2G3D2G3D1 L5F3D2 
F2G3D2G 1D2L2F3D2R3" 

1430 DRAU"F2D3R3F2D4L3E3L304G3L3H2L4D2L3 
R1D1G4D3F2R3D5G4D2D5L2F4L2D4F2G3D2G3D2G3 
D1L3F3D2R3" 

1440 DRAU "U2L3H4L1U3L 1 H4L1 U3U4U3L1 H3R3U3 
L2G4H4U4L5H5L3G3L2D3GL2H4L2U3LHH3L2G3D3G 
5L4L2G4L1G4L1H3L1H3L1" 

1450 DRAU , '13H2D3G4L2D3L2H3G4D2L3U2L3H4L2 
R4U3L2H4R3L2U3R4G2R2H3R2U3L1H4L2G3L2U4F2 
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no. Da notare che i dati per la definizio- 
ne sono inseriti alla 4240 mentre il ciclo 
di lettura è posto tra la 4260 e la 4280, 
Alia 4300 viene generato un numero ca- 
suale compreso tra I e 4, A seconda del 
numero generato, tramite la 4310. si sal- 
ta a linee diverse sempre all'interno del 
sottoprogramma. Tale linee determina- 
no le coordinale di visualizzazione ini- 
ziale del treno. La visualizzazione avvie- 
ne tramite la 4390. Si ritorna quindi al 
punto di chiamata ovvero alla 1650 da 
cui si salta alla 2070. 

Dalla 2070 alla 2420 vengono definiti sei 
sprites che vengono utilizzali per l’ani- 
mazione del fumo che esce dal camino 
della locomotiva. Alla 2430 vengono ìni- 
zializzate le variabili che verranno utiliz- 
zale per la visualizzazione del fumo in 
movimento. Quindi, tramite la 2440. si 
salta alla 3 1 20. Alla 3 1 50 viene chiamato 
il sottoprogramma posto tra la 2900 e la 
3040. Tramite le 2930 e 2940 viene gene- 
rato un primo commento sonoro asso- 


ciato alla partenza del treno. Tra la 2950 
e la 3020 troviamo il ciclo For che gesti- 
sce il movimento del fumo ed il com- 
mento sonoro del treno in movimento. 
La procedura è piuttosto macchinosa e 
rallenta notevolmente il programma. Da 
notare che il movimento del fumo è ge- 
stito dal sottoprogramma posto tra la 
2480 c la 2710 mentre il commento so- 
noro è gestito dal sottoprogramma posto 
tra la 2750 e la 2890. Si esegue quindi la 
3170 che chiama il sottoprogramma po- 
sto tra la 3080 e la 3 ì 00 che esegue nuo- 
vamente le chiamate dei sottoprogram- 
mi di gestione del suono e dei movimen- 
to de) fumo. 

Si torna quindi alla 3180 che chiama il 
sottoprogramma posto tra la 4420 e la 
4560. Tale sottoprogramma verifica 
l’eventuale arrivo in stazione del treno, 
il ciclo For posto tra la 4450 e la 4550 
confronta le coordinale di visualizzazio- 
ne del treno con le coordinate di visua- 
lizzazione di ogni stazione. Supponiamo 


che si verifichi la condizione posta alla 
4470 nel qual caso viene incrementata 
la variabile TP (numero di passeggeri 
t raspo nati) del valore della variabile Wl 
(numero di passeggeri in attesa alla sta- 
zione 1). Viene quindi rcinizializzata la 
variabile W (quantità d'acqua) ed azze- 
rata la variabile Wl mentre l’istruzione 
Line viene utilizzata per pulire ['indica- 
tore. Viene quindi chiamato il sottopro- 
gramma posto tra la 4570 c la 4640 che 
visualizza il vapore acqueo. 

Si noti inoltre che la variabile W viene 
rcinizializzata solo nelle due stazioni do- 
ve è possibile effettuare il rifornimento 
d'acqua mentre la variabile F (quantità 
di carbone) viene reinizializzata nel- 
Lunica stazione in cui è possibile il rifor- 
nimento di carbone. Alla 4500 troviamo 
un errore: bisognerà sostituire W3=0 con 
W4=0. La 4540 visualizza all'interno del 
vagone il numero dei passeggeri carica- 
ti. 

Si esce quindi dal ciclo For alla 4550 e 


R3U3E2H3U2G3D3G5E4L2G4L2G4L2H3L2H3L 1 " 
i 460 DRAU"L2R4U3L2H4R3L2D3R4G4R2H3R3U4L2 
H3L4G3L3U4F2R3U4E2H3U4G3D3G5E4L2G4L2G4L2 
H3L2H3L 1 " 

1473 DRAW"U3H2U3R4U2R3U2L3E3R4U4E2F3U£R3 
E4F2U3R3F2E4R5D2L3U3R3E3U3F2R2U3E 1 F4 " 
1460 DRAU "L3G2L3G4D2L3G2L3D3L4U4G2F3L2L3 
H4U2H3R3H2E4L5D2L3U3R3E3U3F2RHU3E 1 F4 “ 
1490 DRAW"L3H£U3R4H£L3U£L3H3R4U4L2F3U2L3 
H4U2H3R3H2E4L5D2L3U3R3E3U3F2RSU3E1F4" 
1500 0RAU"L362D3L40£L3H2L3H3D4H4L2F3U2L3 
H4U2H3R3H2E4L5U2L3U3R3E3U3F2R2U3E1R3U2H3 
R2U3E3R3M20 , 25“ 

1510 PAINT (156. 100) ,2 

1520 REM ** POSIZIONE STAZIONE ** 

1530 REM 
1540 REM 

1550 5X ( 1 ) “24 1 SY ( 1 ) =32 
1560 5X (2) =40 : SY (2) “l 12 
1570 SX (3) = 104 : SY (3) =56 
1 5S0 SX ( 4 ) = 1 60 i SY (4) =1 60 
1590 SX (5) =224 ; SY (5) =144 
1600 SX (6) =232 ì 5Y (6) =24 
1610 SX <7) =60 ! SY (7) =152 
1620 GOSUB 1690 
1620 GOSUB 1B30 
1640 GOSUB 4210 
1650 GOTO 2070 

1680 REM %*. POSIZIONA STAZIONE U 
1670 REM 
1660 REM 

1690 LATA 30000000 , 00000000 ,00011000,011 

11110 , 00100100 . 00100100 , 01111110*1111111 


i 


1700 

RESTOSE 1630 

* C f = n 11 



1710 

■FOR 1=0 IO 7 

•READ Ut 



172? 

EI=E3+CHR£ i V 

AL ( *É,B"-fDS > ’< 


173C 

NEXT I 




1740 

SPRITES 10) =6 

t 



1750 

FOR 1=1 TO 7 




1 766 

puTeprite I. 

(EX f I) .SY 

(li- 

E) , 1 

1770 

PUTEPRI TE 1. 

(SX ( 1 ) . SY 

li )- 

E) . 1 

1760 

FUT£PR I T E 5. 

( S X ( 5 ) .SY 

(55- 

65 . 1 

1790 

NEXT I: RETURN 



1600 

REM ** DISEG 

MA E I NARI 

tt 


1 ET0 

REM 




1520 

REM 




1620 

LINE (24.225- 

<22.32; . 1 



1640 

LINE (32. 32)- 

(32.64) . 1 



1650 

LINE (32.64)- 

(E4.64) . 1 



1660 

L IME (64,64)- 

(64.965 , i 



1673 

LINE (£4, SS) - 

(£16.96) , 

1 


1660 

LINE (316. 144 

i - (216 . 46) , 1 


1690 

LINE (21 6, 46! 

- (232,46) 

. I 


1900 

LINE (216, 144 

>-(224,144) , 1 


1910 

LINE (232, 46) 

-(232,24) 

. 1 


1P20 

LINE (40. 112 i 

-(60. 1 12) 

, 1 


1930 

LINE(E0. 152) 

- (60. 96) , 

1 


1940 

LIME (104,56) 

-(104.96) 

. 1 


1950 

LINE (160. 160 

5-U20. 160) t 1 


1960 

LINE (120. 160 

i-(120. 144) , 1 


l n 70 

L I NE (120, 144 

5 -(60, 144 

> , 1 


1 960 

LINE (156. 160 

) - ( 1 56 , 13 

2) i 1 


1990 

LINE (156. 132 

) - ( 1 6 . 132 

5 . 1 


2000 

FOR 1=1 TO 4 




2010 

GOSUB 4653 
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si riiorna. tramite la 4560. al punto di 
chiamata. 

Dalla 3190 alla 3220 vengono inizializ- 
zate le variabili UP (direzione verso l'al- 
to). DN (verso il basso). LF {verso sini- 
stra) e RT (verso destra) inserendo il co- 
dice del punto immagine nelle quattro 
direzioni possibili intorno al treno. Tale 
valore sarà " 1” se esiste il binario e quin- 
di se la direzione è percorribile. La 3230 
decrementa le variabili corrispondenti 
all'acqua e al carbone a disposizione. Le 
3240 e 3250 verificano che le quantità 
residue di acqua e carbone consentano 
il proseguimento della marcia. 

Quando una delle due variabili si azzera 
si salta alla 3800 e. dalla 3880 alla 4090. 
vengono visualizzati i messaggi di fine 
gioco evidenziando la situazione che ha 
determinato la fine del viaggio. 
Viceversa se la condizione di fine gioco 
non si verifica vengono considerate le 
condizioni dalla 3260 alla 3290. 11 verifi- 
carsi di una di queste condizioni signifi- 
ca che il treno si trova ad un bivio con 
tre direzioni di marcia possibili. In que- 
sto caso si salta alla 3360 che chiama il 


sottoprogramma che verifica un even- 
tuale arrivo in stazione mentre la 3370 
chiama il sottoprogramma posto tra la 
3660 e la 3760. Tale sottoprogramma 
controlla che il numero dei passeggeri in 
attesa ad ogni stazione non sia superiore 
a 9, Se si verifica questa condizione l'in- 
dicatore della stazione corrispondente 
viene colorato di rosso tramite l'istruzio- 
ne Line, viene inoltre posta a “I” la 
variabile SW. Si ritorna quindi alla 3580 
e si entra nella condizione saltando alla 
3800 per i messaggi di fine gioco. 
Viceversa se SW=0 si passa alla 3390 
dove il programma si blocca fino a che 
non viene scelta la direzione di marcia 
tramite ì tasti di controllo del cursore. A 
seconda della direzione scelta si salta ad 
una delle linee poste tra la 3430 e la 
3460. Se la direzione non è permessa si 
ritorna alla 3390 mentre in caso di dire- 
zione possibile viene gestita la coordina- 
la dì visualizzazione del treno. Si salta 
quindi alla 3470 dove avviene l’inseri- 
mento nella variabile TS dei codice di 
colore del punto immagine in cui si tro- 
va il treno. Se il colore c il nero (esisten- 


za binario) viene chiamato il sottopro- 
gramma di gestione del movimento del 
fumo e del suono già descritto. Tramile 
la 3490 si salta alla 3620 dove avviene 
la visualizzazione del treno mentre le 
3630 e 3640 aggiornano gli indicatori del 
carbone e dell'acqua. Si salta quindi alla 
3770 tramite la 3650 c si entra nella con- 
dizione solo se in nessuna stazione sono 
in attesa 10 passeggeri. Se la condizione 
è verificata si salta alla 3160 per un nuo- 
vo passaggio, in caso contrario si salta 
alla 3800 per i messaggi di fine gioco. 
Tutto questo accade se sì verifica la con- 
dizione di treno fermo ad un bìvio men- 
tre in caso contrario vengono considera- 
te le condizioni tra la 3300 e la 3350 che 
comportano due sole direzioni permes- 
se. In questo caso non è possibile cam- 
biare la direzione del movimento che 
avviene automaticamente tramite le 
coppie dì linee poste tra la 3500 e la 
3610. Viene quindi visualizzato il treno 
alla 3620 ed i! programma prosegue 
l'esecuzione come già precedentemente 
descritto. 


2020 NEXT I 
2030 RETURN 

2040 REM SU DEFINISCE IL FUMO ** 

2050 REM 
20 E 0 REM 

2070 DATA 00100100 . 00110100 , 00111100.001 
113100 . 0101011 . 1 000 1010 . 01 000000 , 0000 1 00 
0 

2020 DATA 10001101 , 01111011 . 01110110.001 
11010,0001 1 100,00010100,00001100.0001000 
2090 DATA 00100010 . 10010010 , 00110010.101 
10000,01001001 ,01010101,1010101 1,010001 1 
0 

2 ! 00 DATA. 01016101 , 00100100 , 10010010,011 
00110,1 000000 I , 000 1 1 000 ,10101010,11 0000 1 
1 

2110 DATA 01100110 . 10100001 , 00001001,000 
10100.10101000,00101001,00100100,0110001 
0 

2120 DATA 00000000 , 00000000 , 01000000.000 
1 0000 . 000 1 1 000 , 00 1 00 100, 000 10110, 000000 1 
1 

2130 RESTDRE 2070 : 6 *="" 

2140 F 0 R 1=0 T 0 7 : READ D* 

2150 S*=Sf 4CHRS (UAL ( " £E"+D*ì ) 

21£0 NEXT I 

2170 EPRITE*( 1 )=S*:BPRITE*{ 2 )=$* 

2160 Et*" * 

2190 POR 1=0 TD 7 ! READ D* 

2200 5*=S*+CHR* (VAL(' , &B ,, +Df) ) 


2210 NEXT I 

2220 SPK ITE* (3) =S* : SPR ITE* ( 4) =5* 

2230 E*='’" 

2240 FDR 1=0 TD 7 : READ D* 

2250 S*=S*tCHR* i VAL ( " & E " +D* < ) 

22E0 NEXT I 

2270 EPRITE* (5) =5* : SPR ITE* (E) =E* 

2280 £*="" 

2250 FDR 1=0 TD 7 : READ D* 

2200 6*=5*fCHR* (VAL ( *&B"+D* > > 

2310 NEXT I 

2320 EPRITE* (7i=S*: EPRITE* <8>=S* 

2220 ££=''" 

2540 FDR 1=0 TD 7: READ D* 

2350 S*=S*+CHR* (VAL f H &E!"+P*) ) 

23£0 NEXT I 

2270 SPR I TE* < 9 ) =5* : SPR I TE* t 1 0 ) =B* 

2360 £*="" 

ÌÌS0 FDR 1=0 TD 7 : READ D* 

2400 S*=S*+CHR* (VAL ( "&E"+Df ) ) 

2410 NEXT I 

2420 SPR ITE* <11/ =5* 

2430 C0=17i Cl = 13tC2=l 1 : C3=7t C4 = 5i C5=3: C6 
=-3 : C7=-5 : CB=~7 ! C9=- 1 1 
3440 GOTO 2120 

2450 REM ** MOVIMENTO FUMO ** 

24E0 REM 
2470 REM 
2460 C0=C0+i 
2490 CI=C1+1 
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H' 3 ^ ? 

02=02+ 1 




25 ì? 

02=03+1 




252? 

04=04+1 




253? 

C 5=0 5+ 3 




254? 

06=06+1 




2550 

C7=C7+i 




2560 

CE=CB+ 1 




2570 

05=09+1 




25E0 

PUTSPR ITE 21 . 

( 150-2*00, 10-00) , SM, 10 

: I F C0>“ THEN 

00=0 



255? 

IF CI > 1 1 

THEN 

PUTSPRITE 

22, (150-00, 

9) . i: 

J. liCl=0 




260? 

IF C2>13 

THEN 

PUTSPR ITE 

23, f 145-1 , B 

) . 15. 

2:02=0 




2610 

IF C2>17 

THEN 

PUTSPRITE 

24. (145-1.7 

5 . 15. 

2 : C3=0 




2EE0 

IF C4M9 

THEN 

PUTSPRITE 

25,(1 4?- I . E 

) . 15, 

4:04=0 




262? 

IF C5>23 

THEN 

PUTSPRITE 

26, (140-1.5 

) ,15. 

5:05=0 




264? 

IF C6> 1 9 

THEN 

PUTSPRITE 

27, (125-1,4 

> .SM, 

£ : 06=0 




2650 

IF C7> 1 7 

THEN 

PUTSPRITE 

2E . (130-1,5 

; , 15, 

7:07=0 




2 E E? 

IF CB>13 

THEN 

PUTSPRITE 

25, (125-1,6 

> , 15, 

E : 08=0 




267? 

IF C9> 1 1 

THEN 

PUTSPRITE 

30, (120-1.7 

) , 1 5 . 

5: 09=0 





2EE? R1=INT(RND(1>*3+1) 

2650 R2=INT(RND(£>#3> 

2700 PUTSPRITE il, (X-R2,Y-4-Ri) , 15, 11 
ET 1 0 RETURN 

2720 REM U GENERA RUMORE TREND ** 

275? REM 
274? REM 
275? SDUND ?,£? 

27 E? SOUND 1,5 
277? EDUND 2, E 
27E? EDUND 2, 12 
272? SDUND 4,1?? 

28?0 EDUND 5,1 
281? SOUND £,24? 

2B2? SDUND 7,4 
282 ? SOUND e, e 
284? SOUND 9,1 6 
285? SOUND i?, 1£ 

2E£? SOUND 11,6 
2B70 SOUND 12,32 
2880 SOUND 12,9 
2e90 RETURN 

2500 REM ** INIZIA SUONO E FUMO ** 

291? REM 
292? REM 

293? PLAY"OSM100056V15T20?" 

294? PLAY" L 1 AL2BL4VI 46L6V12BL 1 6V12BL 1 Ul? 
B" : FOR 1 = 1 TO 25? : NEXT I 
295? FOR 1=1 TO 4 
29£? GOSUE 272? 

ES'? FOR J=I TO 1 STEP-c 
298? GOSUB 2450 
255? GOSUE 2720 
3??0 NEXT J 


201? FOR K=i TO 5; GOSUE 245?: NEXT K 

302? NEXT I 

303? U=D-l?:F=F-SE-?3 

304 ? RETURN 

3? 5? REM X* SUONO E FUMO IN MOVIMENTO ** 

2060 REM 

3070 REM 

30B0 GOSUE 272? 

505? GOSUE 2450 
3100 RETURN 

3110 REM ** SEZIONE MOVIMENTO ** 

215? REM 
3130 REM 
314? 5M= 1 
3150 GOSUE 250? 

31 E? 5M=15 
3170 GOSUE 305? 

31E? GOSUB 442? 

215? UP=POINT ( X , Y-i > 

3200 DN=POINT ( X , Y+ 1 ) 

321? LF«=PDINT(X-i .Y> 

3220 RT=ROINT (X+l , Y) 

222? U=U-£:F=F-EE-03 
224? 1F U<? THEN 3E0? 

3250 IF F<2E-03 THEN 3800 
3280 IF UP=1 AND DN=i AND RT=1 THEN 3360 

327? IF UP=1 AND DN=1 AND LF=1 THEN 3360 

32S0 IF LF= 1 AND KT=i AND UP=i THEN 3360 

2250 IF LF= I AND RT=i AND DN=1 THEN 3360 

2300 IF UP=1 AND DN= 1 THEN 3523 

3510. IF LF=1 AND RT=1 THEN 3500 

3320 IF LF=1 AND DN=i THEN 354? 

3330 IF LF=i AND UP=1 THEN 3560 

3340 IF RT=i AND DN= 1 THEN 25B5 

335? IF RT=i AND UP=1 THEN 3600 

3360 GOSUE 4650 

3370 GOSUB 3É60 

3380 IF SU>? THEN GOSUE 3500 

3350 ST=STICK(0) 

3400 SM=i 

241? ON ST GOTO 3430,3290,3440,3390,3450 

.3290.3460.2250 

342? GOTO 339? 

3430 DR*="U":IF UF<>1 THEN 3390 ElSE Y=Y 
-4: GOTO 247? 

344? DRt= f 'R” : I F RTOl THEN 325? ELSE X*X 
+4: GOTO 3470 

3450 DRf =''D” l I F DNOl THEN 3390 ELSE Y=Y 
+4: GOTO 3470 

346? DRi="l" : IF LF<>1 THEN 3390 ELSE X=X 

-4 : GOTO 3470 

3470 T5=PQINT f X , Y) 

34e? IF TS=1 THEN GOSUE 2900 
349? GOTO 362? 

250? IF DRS="R" THEN X = X + 4 ELSE X = X-4 
351? GOTO 362? 

3520 IF DRf="U" THEN Y=Y-4 ELSE Y=Y+4 
353? GOTO 3620 

354? IF DRS = "U" THEN DRf =’' L" : X = X-4 : GOTO 
362? 

3550 DRf B "D* i Y=Y+4 i GOTO 362? 

3560 IF DRt= *R u THEN DRf = ''U'' : Y=Y-4 : GOTO 
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BE'* 

2570 DRS = " L " : X = X -4 : GOTO 2620 

25E0 IF DRS="U" THEN DRf = "R" i X = X + 4 : GOTO 

2620 

2550 DRf ="D" : Y=Y+4 : GOTO 362? 

se.ee if dr* = "D" then dr£="R";x=x+4:gotd 

3££gi 

sei e DRS= , 'U"ìY=Y-4 

2620 FUTSPRITE 10, ( X , Y ) ,4.32 

2620 LINE ME. 1 72) - (48, 180) , 15 , BF : FEET ( 16 

.173) , 1 5 1 FRI NT £ 1 . UE I NG"C£ , £ " : F 

264? L I NE ( 72 , 1 72 ) * ( 1 1 £ . 180) . 15.EF:PSET(7 

3 . 173) , & i FR I NT £ i . UE I NG " A££££ " t V 

36 50 GOTO 3770 

2EE0 REM M CONTROLLA SE ASPETTANO TRDFF 
I PASSEGGERI ** 

3 E 70 REM 
3620 REM 

3690 IF 01 >5 THEN 
F:SU=ELl+i 
370-0 IF 02 >S THEN 
,BF:El.te=.u+i 
2710 IF U2>9 THEN 
9 . BF : S0=SW+1 
3726 IF U4>9 THEN 
) .9,BFi8W«SU« 

3T3? IF 05 >9 TTHEN 
) . 5. EF: 50=50+1 
3740 IF 06>9 THEN 
, E F : 50=50+ 1 
3750 IF W7>9 THEN 
S . BF : 50=50+ 1 
2750 RETURN 
3770 IF 01< 10 AND 
<10 AND 05 <10 AMD 
OTO 3160 
3760 GOTO 3500 
3790 GOTO 31 £0 
2E00 REM »* FINE DEL GIOCO ** 

3E10 REM 
3E20 REM 
3 E 30 It=INKEY£ 

2240 IF INKEYSO" " THEN 3850 ELBE 3EE0 

3E50 If : GOTO 3640 

3EE0 FOR 1=1 TO 3000: NE XT I 

2B70 CLOSEfl : 5CREÈN 0: COLOR 15.5.5:CL5 

3EE0 frim t " Game d v e R" 

3E50 FRI NT" " 

3500 FR I NT : PR I NT 

3510 FRIMT USI WG* CARBONE RIMASTO : £.£ 
TDN. ‘ : F 

3930 IF F>0 THEN 3940 ELBE 3930 

3530 FRI NT" HAI FINITO IL CARBONE" : P 

RINT 

3940 IF U<0 THEN 0=0 

2950 FRINT UE I NG " ACQUA RIMASTA | £££ 
£ L I T " ; 0 

39E0 IF O>0 THEN 2990 ELSE 3970 
3970 0=0 

39E0 FRINT" HAI FINITO L 1 ACQUA" : PR IN 
T 

3950 FRINT USING" PASSEGGERI IN ATTESA I 


N ET. 1 : ££";U1 
4000 FRINT US IMG" 

N ET, 2 : ££ " : 02 
4010 FRINT USING " 

N ET, 2 : ££'':UE 
402? FRINT USING" 

N ET. 4 : ££":04 
4030 FRINT USINO" 

N ET. 5 : ££ " : 05 
4040 FRINT USING" 

N ET, E : ££"[06 
4050 FRINT USING" 

N ST. 7 : ££" : 07 
4060 FRINT: FRINT 
4070 FRINT USING" 

I i £££ " j TP 

40B0 0=T P * (01 +02+03+04+05+06+07) 

4050 FRINT USING" FUNTEGGIO TOTALE 
: £££ " : 0 
4100 FRINT 
4110 GOSUB 4130 
4120 GOTO 1 080 

4130 FRINT" PREMI <U> PER USCIRE" 

4140 FRINT" PREMI <A> FER GIOCARE ANCORA 

w 

4150 I*=INKEYf 

4160 IF 11="" THEN 4150 

4170 IF IS=''U" OR I£="U" THEN 4200 ELSE 

IF If =" A" DR If="a" THEN 41E0 ELSE 4150 

41E0 CLEAR 

4190 GOTO 1080 

4200 COLOR i 5 , 5 , 5 : CLE : STOP 

4210 REM U CREA LO SFRITE TREND *t 

4220 REM 

4230 REM 

4240 DATA 01100010.00101010,10101010.111 
11111,11111111.01111111.00101010,0000000 
0 

4250 RESTDRE 4240: Sf= w " 

42E? FDR 1=0 TD 7: READ Df 
4270 5f=5f+CHRf ( VAL f 'feB'+Df ) ) 

4260 NE X T I 

4250 SPRITEf (32Ì =Ef 

4200 R=INT(RNDCi>*4+n 

4210 ON R GOTO 4220, 4340. 4360, 43E0 

4330 X=40:Y=64 

4230 GOTO 4390 

4340 X=12EiY=160 

4250 GOTO 4390 

4360 X = 122 : Y=I £0 

4370 GOTO 4390 

4350 X=46 : Y= 1 1 2 

4390 PUTSPRITE 10, (X, Y) .4,32 

4400 DR£ = ''R " 

4410 RETURN 

4420 REM »¥ ARRIDO IN STAZIONE ** 

4430 REM 
4440 REM 

4450 FOR 1=1 TO 7 

4460 IF X=SX(I) ANO Y=SY(I) THEN 4470 Et 
SE 4550 

4476 IF X=24 AND Y=32 THEN TP=TP+01 : 0= i 5 


L INE ( 16 . B) - (32 . 16; ,9, B 
L INE (E . 112i-(£4, 120) .9 
LINE (104, 42; -(120, 50? , 
LINE 1 160, 16B>-(17B, 176 
LINE (231 . 1 46) -f 247, 156 
LINE (224, 8i- (240, 16) ,9 
LINE (72 , 160? - (66, 16B> , 

02< 1 0 AMD U3< 10 ANO 04 
06 < 10 AND 07< 10 THEN G 


PASSEGGERI 

PASSEGGERI 

PASSEGGERI 

PASSEGGERI 

PASSEGGERI 

PASSEGGERI 


IN ATTESA I 
IN ATTESA I 
IN ATTESA I 
IN ATTESA I 
IN ATTESA I 
IN ATTESA I 


PASSEGGERI TRASPORTAI 
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00: Wi=0: LI NE ( 16 , E) - (3E. 16) , 15.BF: G05UB 4 

4750 LINE (231 , 148)- (247, 156) , 15.BF:PSET( 

570 

£23,145) ,6:05=05+1 iFRINT £1,05: 

4480 IF X = 4 0 AND Y=ii£ THEN TF=TP+U£: W2 C 

4E00 GOTO 4640 

0: LINE (8. 1 125 - (34, 120» , 15,BF:GDSUB 4570 

4B10 LINE (£24 ,8) -(£40, 16? , 15 . EF: PSET (£19 

4450 IF X=104 AND Y=56 THEN TP=TP+U3:F=1 

. 5) . 6:06 = 06 + 1 SPRINT £1 ,U£; 

, 5 : 03=0: LINE f 104 . 42) -( 120, 50) , 15.BF:G0SU 

4620 GOTO 4640 

E 45" 7 0 

4630 LINE (72, 160)- (BB, 168) , 15, EF: P EET (65 

4500 IF X= 160 AND Y=160 THEN TF=TP+U4 ; 03 

. 161 ) , 6: 07=07+1 : FRI NT £1,07: 

=0: LINE (160. 166) - (176, 176) . 15, EF : GDSUE 4 

4640 NEXT IR 

570 

4650 RETURN 

4510 IF X = EE4 AND Y=144 THEN TP=TP+U5:W= 

4 E 60 REM ** ISTRUZIONI #* 

1 500: 05=0 : LINE (231 , 1 4B>- (247. 156) , 15, EF: 

4870 REM 

GDBUE 4570 

4B60 REM 

4530 IF X = 232 AND Y=24 THEN TF=TP+U6: U6= 

4E50 OLE : KEY0FF 

0: LINE (224. E) -(£40, 16) . 15,BF:G0BUB 4570 

4900 PRINT" T R A 1 N GAME" 

4530 IF X=B0 AND Y=152 THEN TF=TP+O7:07= 

4510 PRINT" w 

0: LINE (72. 160) -(BE. 166) , 15,BF:GQSUB 4570 

4920 PRINT 

4540 LINE (79, 2E) -(119,21) . 10. BF: PSET (67, 

4930 PRINT" LO SC0-D DEL GIOCO E' QUELLO 

22) ,6:PRINT £1. UBINE *PC££"|TP 

u 

4550 NEXT I 

4940 PRINT" DI CARICARE IL MAGGIOR NUME 

45E0 RETURN 

tt 

4570 REM U 

4550 PRINT" R0 DI PASSEGGERI PRIMA CHE:- 

45E0 REM 

" SPRINT 

4550 REM 

4560 PRINT" 1) FINISCA IL CARBONE" 

4600 PUTEFRITE £6 , < 1 50+C0 , 20) . 1 5 , 6 

4570 PRINT" 2) FINISCA L'ACQUA" 

4610 FUT5PR I TE 27, ( 140+C0, 34) , 15, 7 

45E0 PRINT" 3) 10 PASSEGGERI SIANO IN AT 

4620 PUTSPR ITE £B, (140+60,32) ,15,6 

V 

4630 PUTEFRITE 29, ( 150+C0 , 28) , 15, 9 

4530 PRINT" TESA IN UNA STAZIONE" : FRI 

4640 RETURN 

NT 

4650 REM U ARRIVO IN STAZIONE ** 

50Ó0 PRINT" IL RIFORNIMENTO D’ACQUA FU0' 

4660 REM 

w 

4670 REM 

5010 PRINT" ESSERE FATTO ALLE STAZIONI 

4680 FOR I R=i TD £ 

tt 

4690 R1*INT(RND(1H7+Ì) 

5020 PRINT" E I ANCHE MEMTRE IL RI FORNI MEN 

4700 ON RI G0TD 4710.4730.4750.4770,4^90 

U 

, 4E10. 4620 

4710 LINE (16. 8) -132. 16) , 1 5, BF : PEET (5 , 5) , 

5050 FRI NT" TO DI CARBONE VIENE FATTO AL 

lì 

6 i W1*U1+1 : PRINT 1 1 , U 1 J 

5040 PRINT" LA STAZIONE NERA PIU’ GRANDE 

4720 GOTO 4640 

" : PRINT 

4730 LINE (E. 112)- (24, 126) , 1 5, EF : PSET ( 1 , 1 

5050 PRINT" LA DIREZIONE VIENE SCELTA AD 

13) ,6:W2=U2+l:PklNT £1,U2[ 

ti 

4740 GOTO 4840 

5060 PRINT" OGNI BIVIO TRAMITE I TASTI 

4750 ‘LINE ( 104 i 43)- (130, 50) , 15, BF: PSET (97 

ti 

,43) , 6 : 03=03+1 t PRINT £1.U3: 

5070 PRINT" DI CONTROLLO DEL CURSORE" : PR 

4760 GOTO 4B40 

INT 

4770 LINE (160, 168) -( 176 , 176) . 15,BF:PEET( 

50E0 FOR 1=0 TO E000 : NEXT I : GOBUE 4130 

153,165) , 6 ì 04=04+1 ! PRINT £1,04; 

5050 GOTO 1060 

4780 GOTO 4B40 



C on il secondo listalo sarete alle 
prese con delle bombe che cadono 
sul vostro pianeta. Dovrete natu- 
rai mente cercare di distruggerle prima 
che raggiungano il suolo. Alla 1070 viene 
chiamato il sottoprogramma posto tra la 
1930 e la 1990 che visualizza le istruzio- 
ni. Si ritorna quindi alla 1080 dove viene 
posto il video in modo grafico mentre la 
1090 stabilisce i colon. Dopo aver elimi- 


nato la visualizzazione delle funzioni 
predefinite (1100) si entra nel ciclo di 
lettura posto tra Sa 1 120 e la 1 150 che 
definisce lo sprite ‘"bomba" utilizzando 
i dati contenuti dalla 1 160 alla 1230. 
Alla 1240 viene '"registrato" lo sprite de- 
finito nella variabile di sistema SPR1- 
TES. La stessa cosa avviene per lo sprite 
'"astronave" dalla 1250 alla 1380. Dalla 
1410 alla 1440 vengono inzializzate le 


variabili SC che rappresenta lo score, X 
e Y che rappresentano le coordinate di 
visualizzazione dell’astronave e DP che 
verrà utilizzata come coordinata vertica- 
le di visualizzazione della bomba. 

Da notare che la 1420 elimina il control- 
lo di collisione tra due sprite. Le 1460 e 
1470 disegnano il terreno su cui atterra 
la bomba mentre il ciclo Por posto ira 
la 1480 e la 1520 disegna le stelle del 
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cielo tramite le variabili QW e QE (gene- 
rate casualmente alle 1490 e 1500) e le 
istruzioni di Pset. 

Le 1530 e 1540 disegnano e colorano la 
luna che completa lo sfondo del gioco. 
Alla 1 550 troviamo le variabili A e B che 
vengono utilizzate per il comando di di- 
rezione da tastiera (A) o da joystick (B) 
mentre alla 1560 viene generata casual- 
mente la coordinata orizzontale di vi- 
sualizzazione della bomba. Dalla 1600 
alla 1630 vengono gestite le coordinale 
di visualizzazione dell'astronave a se- 
conda del comando di direzione da ta- 
stiera e la stessa cosa avviene dalla 1640 
alla 1670 nel caso si giochi con il joy- 
stick. La 1680 viene utilizzata per con- 
trollare se è stala premuta la barra di 
spaziatura (tastiera) e il pulsante di spa- 
ro (joystick). 

In tal caso si salta al sottoprogramma 


posto tra la 1830 e la 1890. La 1840 gesti- 
sce il commento sonoro associato al can- 
none laser delLastronave mentre le 1850 
e 1860 visualizzano il raggio laser. Il li- 
mite principale di questo gioco sta nel 
fatto che per abbattere la bomba occorre 
che l'astronave si trovi in collisione con 
essa al momento dello sparo. Non ha 
quindi nessuna importanza che il raggio 
laser colpisca la bomba. Infatti, tramile 
la 1 870. si salta al sottoprogramma posto 
tra la 1900 e la 1920 nel caso di collisione 
tra i due sprites. Tale sottoprogramma 
visualizza il messaggio di conferma dei- 
l'abbattimento della bomba, incrementa 
lo score e lo visualizza (1900). Tramite 
la 1920. dopo la pausa generata alla 
1910, si ritorna alla 1420 per un nuovo 
passaggio. Viceversa se la barra di spa- 
ziatura o il pulsante di sparo non vengo- 
no premuti si prosegue l'esecuzione con 


la 1690 che visualizza la bomba mentre 
la 1700 incrementa la coordinata verti- 
cale di visualizzazione per ottenere la ca- 
duta verso il basso. 

Quando il valore della coordinata supe- 
ra un certo valore si entra nella condizio- 
ne posta alla 1710 e ciò significa che la 
bomba è atterrata. In questo caso si salta 
alla 1760 per la gestione delLatierraggio 
della bomba. 

La 1770 genera il commento sonoro as- 
sociato all’evento mentre la 1780 visua- 
lizza il messaggio dì line partita e lo sco- 
re ottenuto. Viene quindi data la possibi- 
lità, tramile le 1800 e 1810. di fare un 
nuovo tentativo. Viceversa se l’atterrag- 
gio non è avvenuto si salta, tramite la 
1740. alla 1570 per un nuovo passaggio 
de! movimento. 


1005 • 

1370 DATA UH1111 

1010 '* * 

1360 5PRITES(2)=es 

1 020 ' 1 * 

1390 REM ** INIZIAI. VARIABILI 1* 

1030 '* LISTATO t 2 * * 

1403 G)P=RND (-TIME) 

1040 '# * 

1410 500 

1030 '# * 

1420 SPR ITE OFF 

1 060 '****#*n*M**f*o*nm**m**m 

1430 X= 123 l Y=1 30 

1070 GOSUB1930 

1440 DP=0 

1080 SCREEN 2,0 

1450 REM #* DISEGNA SFONDO 1* 

1080 COLOR 13,l,iiCLS 

1460 LIME (0. 150)-(236, 150) ,6 

1100 KEY0FF 

1470 PAINT (10. 160), 6 

1110 A«=” w 

1480 F0R QR=i TD 30 

1120 F0R AL* 1 T0 8 

1493 QU= I NT 1 RND 1 1 ) '* 256 ) 

1130 READ 5* 

1500 QE=INT (RND ( 1 ) *130) 

1140 A*=AS+CHR$ (VAL ( ) 

1510 PSET (QU,QE),U 

1150 NE X T AL 

1520 NEXT QR 

1160 DATA 00011000 

1530 CIRCLE (10, 3). 30. 14 

1170 DATA 00111100 

1340 PAINT (2.2) .14 

1180 DATA 01111110 

1553 A=STICK(0) :B=STIC<(1) 

1190 DATA limili 

1560 A 1 = 1 NT (RND ( 1 ) ¥200) +30 

1200 DATA 01111110 

1570 REM *# PROGRAMMA PRINCIPALE ** 

1210 DATA 00111100 

15S0 PUTSPRITE 2. (XjY) .7 

1220 DATA 00011000 

1390 A*5TIC<(0) iB-STICKt» 

1230 DATA 00000000 

1600 IF A*1 AND Y>30 THEN Y*Y-3 

1240 SPRITE* fl)*A« 

1610 IF A*3 AND Y<140 THEN Y=Y+3 

1250 B S = 

1623 IF A=7 AND X>B THEN X*X-3 

1260 FQR AL= I TD B 

1630 IF A=3 AND X<244 THEN X=X+5 

1270 READ SS 

1643 IF 8=1 AND Y>33 THEN Y=Y-5 

1280 eS«B*+CHRS(VAL("&8"+SS) ) 

1650 IF E=3 AND Y<140 THEN Y=Y+5 

1290 NEXT AL 

1663 IF 8=7 AND X>e THEN X*X-5 

1300 DATA llllllll 

1673 IF 8=3 AND X<244 THEN X=X+5 

1310 DATA 10011001 

1683 IF 5TRIQ(0)o-l DR STRIO <1)»-I THEN 

1320 DATA 10011001 

00 SUB 1933 

1330 DATA 11100111 

1693 PUTSPRITE 1. (Al.DP) , 11 

1340 DATA 11100111 

1700 0P=0P+5 

1350 DATA 10011001 

1713 IF DP>142 THEN GOTO 1763 

1360 DATA 10011301 

1720 BEEP 
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I 730 EPRITE OFF 
1740 GOTO 1 37® 

1750 RUN 

17E0 REM Jt* ATTERRAGGIO BOMBA ** 

1770 SOUND 0.0: SOUND 1,5: SOUND E, 0: SOUND 
3, 13 i SOUND 4,355: SOUND 5, 15: SOUND 6.30: 
SOUND 7.0: SOUND 8, 16 i SOUND S, 16: SOUND 10 
.16: SOUND 11.0: SOUND 12, 5: SOUND 13.0:FOR 
QF=0 TD 30 : NEXT QP : SOUND 12,56:S0UND 13 
,0 

1760 CLS : SCREEN 0: COLOR 1 5 , 1 , 1 i LOCATE 0. 
2: FRI NT "UNA EOMEA HA COLPITO IL TUO FI 
ANET ADI STRUGGENDOLO . TUTTI GLI ABITANTI 
SONO MORTI. U :PRI NT: PRI NT SPRINT "SCORE "jS 
C 

1 790 PRI NT SPRINT: FRI NT "VUOI GIOCARE ANCO 
RA ? (S/N) " 

1B00 BS= INKEYf : I F E$="N" OR E$= N n" THEN 
CLS: FRI NT "ARRI VEDERCI. . . " : END 
1 E10 IF ef="S" OR E?=”e" THEN RUN 
1E20 GOTO 1E00 

1 630 REM %% CANNONE LASER ** 

1640 SOUND 6,15: SOUND 7, 7i SOUND S,16:S0U 
ND 9, 16: SOUND 10, 16: SOUND 11,0: SOUND 12, 
16: SOUND 13.0 


1E50 LINE <0 , 149) - (X+5, Y+5) , 9: LINE (236, 
i49)-(X+5,Y+5) .6 

1E60 LINE (0, 14B>- (X+5, Y+5) , 1 iLINE (244. 

UE)- (X+5. Y+5) , 1 

1670 ON SOPITE GOSUB 1500 

1EE0 SERI TE DN 

1 690 RETURN 

1500 EPRITE OFF: CLS: SCREEN 1: FRI NT "BEL C 
DLFO COMANDANTE ! ! " : SC=SC+10 : PR INT"£CORE 

» . C£ 

1510 FOR AL*= ì TO 500: NEXT AL 
1920 SCREEN 2: RETURN 1430 
1920 REM U ISTRUZIONI ** 

1940 SCREEN 0:COLOR 1 , 14, 1 4 : CLS : KEYDFF : L 
OCATE 8,3: FRI NT "ATTACCO AL PIANETA" 

1950 LOCATE 8, 4; FRI NT" 

M 

1960 LOCATE 2, E: PRINT"PER DISTRUGGERE LE 
EOMEE DEVI POSI Z TONARTI SU DI ESSE C 
ON L'ASTRONAVE E DUINO I SFARARE" 

1970 LOCATE 2 . 16 : PR INT "PREMI UN TASTO PE 
R COMINCIARE" 

1 5E0 E£=INKEYt:IF E*<>'"' THEN RETURN 
1990 GOTO I960 


C on il listalo 3 vi troverete alle pre- 
se con un fantasma che dovrete 
portare in salvo senza collidere 
con i castelli incantati e con le candele 
vaganti, il punto di arrivo è contrasse- 
gnato con la scritta corrispondente e bi- 
sognerà cercare di compiere il maggior 
numero di percorsi possibile entro un 
tempo stabilito. Attenzione però perché 
ad ogni passaggio completato la velocità 
del gioco aumenta sensibilmente. Dalla 
1070 alla 1090 viene eliminata la visua- 
lizzazione delle funzioni predefinite. de- 
terminati i colori dello schermo e posto 
lo stesso in modo grafico. 

Il ciclo For scandito dalla variabile Y 
posto tra la 1100 e la 1 1 30 definisce tre 
sprites i cui dati sono letti dal ciclo For 
posto tra la 1 1 10 e la 1 120. Più precisa- 
mente abbiamo lo sprite 1 che rappre- 
senta il fantasma (dati contenuti dalla 
1 140 alla 1 170), lo sprite 2 che rappre- 
senta il castello incantato {dati dalla 
1180 alla 1210) e lo sprite 3 che rappre- 
senta la candela vagante (dati dalla 1220 
alla 1250). La 1260 disegna la casella di 
arrivo mentre dalla 1270 alla 1310 ven- 
gono visualizzati cinque castelli che ri- 
marranno fissi durante il gioco. 

Alla 1320 vengono inizializzate le varia- 
bili T (che contiene il tempo a disposi- 
zione). Z (velocità di movimento), X e 


Y (coordinate di visualizzazione del fan- 
tasma). P e Q (coordinate di visualizza- 
zione delle candele). Alla 1 330 viene abi- 
litato il controllo di collisione tra due 
sprites e quando si verifica una collisio- 
ne la 1340 chiama il sottoprogramma 
posto tra la 1600 e la 1620. Tale sotto- 
programma visualizza il messaggio di li- 
ne gioco e, tramite la 1620. fa saltare 
l'esecuzione alla 1550 che gestisce il 
commento sonoro delPevemo. Viene 
quindi visualizzato lo score tramite la 
1 560 mentre le ! 570. 1 580 e 1 590 danno 
la possibilità di fare un’altra panila. 
Viceversa se la collisione non si è verifi- 
cala viene apeno il file grafico di scrittu- 
ra alla 1350 mentre la 1360 visualizza la 
scritta vicino alla casella di arrivo. Inizia 
quindi il blocco di linee che viene ripetu- 
to ad ogni passaggio di movimento. La 
1370 visualizza nella parte alta del video 
una striscia che indica il tempo che scor- 
re mentre la 1380 inserisce nella variabi- 
le S un valore corrispondente alla dire- 
zione scelta tramite i tasti di controllo 
del cursore (per giocare con il joystick 
basterà sostituire il valore 0 con il valore 
1). Alla 1390 viene decrementala la 
variabile T indicante il tempo a disposi- 
zione e tale decremento è relazionato al- 
la velocità del gioco (Z). 

Se il tempo a disposizione è terminato 


si entra nella condizione posta alla 1400 
che esegue la chiamata del sottopro- 
gramma posto tra la 1 540 e la 1 590 che 
visualizza il messaggio associato e dà la 
possibilità di rigiocare. Dalla 1410 alla 
1 440 vengono gestite, a seconda della di- 
rezione scelta, le coordinate di visualiz- 
zazione del fantasma. Tale visualizza- 
zione avviene alla 1450 mentre la 1460 
ha il compito di verificare il codice di 
colore del punto immagine nelle vici- 
nanze del fantasma. Si entrerà in questa 
condizione solo nel caso che il fantasma 
sia arrivalo nella casella di arrivo (codi- 
ce di colore 2). Se ciò avviene viene chia- 
malo il sottoprogramma posto tra la 
1 630 e la 1 650. Tale sottoprogramma in- 
crementa le variabili S% (score). Z (velo- 
cità de! gioco) e reinizializza le coordina- 
te di visualizzazione del fantasma. 
Dopo l’esecuzione del commento sono- 
ro alla 1640 si monna, tramite la 1650, 
al punto di chiamata. Dalla 1470 alla 
1520 viene gestito il movimento delle 
candele tramite le istruzioni di Putsprite 
alle 1470, 1500. 1510 e 1520 mentre le 
1480 e 1490 incrementano la coordinata 
verticale di visualizzazione. Infine, tra- 
mite la 1530. si salta alla 1370 per un 
nuovo passaggio di movimento. 
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Listando in MSX 


1030 1 fi****** ****** ******** 


1310 '* * 

1353 ' * * 

1333 'I LISTATO * 3 * * 

1343 J # * 

1353 ** * 


I3c3 ' 

1373 KEYQFF 
1383 COLOR 15,4, 15 
1350 SCREEN 3,2,3 
1133 FOR Y = 1 TO 3:5$='"' 

1113 FOR X*1 TO 32 i READ D 

1120 S*»SS+CHR*(D) iNEXT X 

1130 SPRITE* tYi =S$: NEXT Y 

1143 DATA 103,159,85,185,95,187,44,71 

1150 DATA 0,0,0.0,0,3,0,0 

1183 DATA 233,249,154,157,250,221,52,226 

1170 DATA 3, 0,0, 0,3, 3,0, 0 

1183 DATA 0,2,3,2,127,255,170,234 

1150 DATA 0,0. 0,0, 0,0, 3,0 

1233 DATA 3, 160,224, 160, 235, 255,53,63 

1213 DATA 3 , 3 , 3 , 0, 0, 0, 0 , 3 

1223 DATA 1.1,1,1,1,1,39,31 

1233 DATA 0,0,3,0,3,0,0.0 

1240 DATA 192,192,152,152,196,196,245,25 

4 

1250 DATA 0 , 0 . 0 . 3 , 3 , 3 , 0, 0 

1263 LINE (245 , 90) - (255 , 110) , 2, BF 

1270 PUTSPRITE 4 , (25 , 20) , 1 , 2 

1253 PUTSPRITE 7, (230, 140) , 5. 2 

1290 PUTSPRITE 6 , (75, 100) , 3, 2 

1303 PUTSPRITE B, (72, 180) , 8, 2 

1313 PUTSPRITE 5 , ( 1 25, 63) , 5, 2 

1320 T«255t Z=.4iX»0i Y=1B1 : P=100 : Q“100 

1333 SPRITE ON 

1343 ON SPRITE QOSUB 1630 

1350 0PEN"GRP;" FOR OUTPUT ASfl 

1360 PSET (213, 80) , 1 i PRINT£l , ■ ARRI VQ" 


1370 LINE (0, 0) - C 255— T , 10) , 1 , BF 
1333 S«5TICK(0) 

1393 T“T-Z/2: ZZ=Z±5 

1403 IP T<0 THEN QOSUB 1540 

1410 IF 3*1 THEN Y-Y-(Z*4)|IF Y<10 THEN 

Y*10 

1420 IF 5=3 THEN X*X+ (Z*4) i IF X>245 THEN 
X=245 

1430 IF S=5 THEN Y*Y+(Z*4)iIF Y>ÌB1 THEN 
YM81 

1443 IF 5=7 THEN X*X-(Z*4)|IF X<0 THEN X 
= 0 

1453 PUTSPRITE 1 , (X, Y) ,7,1 

1460 IF POINT ( X+17, Y+8) =2 THEN T=T+20:GO 

SUB 1630 

1470 PUTSPRITE 3, ( 150, Q+95) , 9, 3 

1480 IF P<0 THEN ZZ— ZZ 

1490 P=P+ZZ : Q a Q“ZZ 

1503 PUTSPRITE 2, (42, Q) ,1,3 

1510 PUTSPRITE 9, (90, P) ,7,3 

1520 PUT5PRITE 10, ( 169, P-100) , 1 1 , 3 

1530 GOTO 1370 

1543 SCREEN 3: LOCATE 10 , 4 : FRI NT "HAI FINI 
TO IL TEMPO !” 

1553 PLAY "cdcde" 

1563 LOCATE 13, 10: PRINT "SCORE "jSX 
1573 LOCATE 5, 20 i FRI NT "PREMI LA BARRA PE 
R GIOCARE” 

1560 A**INKEY$iIF A$<>” ” THEN 1580 

1593 RUN 

1630 SPRITE OFF 

1610 SCREEN 0: LOCATE 10 , 4 : FRI NT" A D D I 

0 ” 

1620 GOTO 1550 

1630 S%=5X+1 i Z*Z+ . 4 i X“0l Y*18l 
1640 PLAY "cdcdecd” 

1653 RETURN 


CAMPIONATI DEL MONDO DI SCI 1987 CON OLIVETTI 


Olivetti curerà La gestione in- 
formatica dei Campionati 
Mondiali di Sci Alpino 1987, 
in programma a Crans- 
Montana (Svizzera) dal 24 gen- 
naio alT8 febbraio 1987, 
Olivetti oltre all'impegno rela- 
tivo alfelabarazione dei tempi 
per le competizioni agonisti- 
che, fornirà un servizio com- 
pleto - hardware e software - 
per la gestione delle prenota- 
zioni alberghiere, degli accredi- 
ti e di tutti i servizi ammini- 
strativi, Provvedere inoltre al- 


rallcstimento della sala stam- 
pa ed alla costituzione di archi- 
vi elettronici sui campionati, 
sugli atleti e sulla storia delle 
competizioni agonistiche. 
L'esperienza Olivelli nel mon- 
do dello sci c maturata nel cor- 
so di dieci anni di presenza sui 
campi di gara delle principali 
prove della Coppa del Mondo 
e consente una perfetta integra- 
zione con gli organizzatori del- 
le manifestazioni sponi ve e 
con la Federazione Internazio- 
nale Sci, 


Un'esperienza che è ulterior- 
mente “cresciuta" in occasione 
dei precedenti campionati 
mondiali di sci alpino, quelli di 
Schladming (1982), e soprat- 
tutto quelli di Bormio (1985), 
dove Olivetti si è occupata, 
così come farà a Crans- 
Montana, della gestione infor- 
matica “globale" dei campio- 
nati. 

Per quanto riguarda ['aspetto 
agonistico, i computer Olivet- 
ti, collegati con i sistemi di cro- 
nometraggio Longines, con- 


sentiranno la memorizzazione 
e lelaborazione “in tempo rea- 
le" delle misure rilevale, prov- 
vedendo alla compilazione 
delle classifiche, alla determi- 
nazione dei distacchi, al calco- 
lo delle velocità medie c di 
punta, alla misurazione “teori- 
ca" in metri, dei distacchi cro- 
nometrici. 

Olivetti 
Via Jervis 77 
10015 Ivrea 
Tei (0125) 522639 
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In questo numero SINCLUB presenta la terza parte di “Il calcolatore in virgola mobile 
dello Spectrum”, un programma di grafica che disegna le bandiere, la posta 
con risposte ed informazioni utili a tutti i Sinclnirìsti. 


ucsta puntata della serie dedica* 
(I* l' ta al Calcolatore descrive le 
routine che permettono di cari- 
care e scaricare i dati dallo Stack del Cal- 
colatore. Si accenna inoltre ai modi per 
fornire al Calcolatore la "materia prima" 
su cui lavorare, c come visualizzare i ri- 
sultati. frutto delle varie elaborazioni, 
che si trovano collocati in ci ma allo SC. 
Continuiamo l'esame delle tecniche per 
la "manipolazione" dello Stack del Cal- 
colatore (SC), con particolare riguardo 
alle operazioni che potremmo definire 
di "Input/Output" nei suoi riguardi. 
Abbiamo già spiegato come lo SC sia lo 
strumento fondamentale del calcolatore 
interno della ROM dello Spectrum. e le 
sue differenze rispetto alfomonimo 
"stack della macchina" Come detto, le 
analogie sono limitale al nome, ed al ti- 
po generico di funzionamento, con "ca- 
ricamento" e "scarico” di dati: le diffe- 
renze stanno nella collocazione in me- 
moria. nella direzione in cui lo stack cre- 
sce o si accorcia ad ogni operazione, e 
nelle dimensioni dei dati (sempre 5 byte 
per lo SC. sempre 2byte per lo stack nor- 
male). oltre che nel tipo di puntatori. Per 
lo SC il puntatore è costituito dalla 
\ ariabile di sistema STKEND (locazioni 
di memoria 23653/4 = 5C65/5C66H), 
che a differenza da! puntatore allo stack 
macchina (SP) è leggibile pure dal BA- 
SIC (e naturalmente anche dal L.M.). 
Per lo stack macchina le operazioni di 
caricamento o scarico di un dato sono 
eseguile molto semplicemente con le 
istruzioni PUSH e POP. che provvedo- 
no ad aggiornare il registro SP ed a rico- 
piare i! dato da o entro un registro dop- 
pio (BC.HL.DE od AD. Per lo SC del 
calcolatore (salvo quanto vedremo a 
proposito delle vere e proprie "istruzio- 
ni" del Calcolatore) bisogna invece ri- 
correre a delle apposite routine della 
ROM. che ora passeremo ad esaminare. 
Bisogna comunque ricordare che - in 
analogia a quanto del resto accade con 
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lo stack normale - quando si esegue 
un'operazione di “scarico” di un dato (a 
5 byte) dallo SC. il dato ivi collocato non 
viene in realtà cancellato: esso viene 
semplicemente copiato, nelle forme che 
vedremo, nella destinazione prevista, e 
STKEND viene diminuito di 5 unità, in 
modo da puntare a! dato immediata- 
mente sottostante (se esiste). Sarà soltan- 
to una eventuale successiva operazione 
di “caricamento" sullo SC a sovrascrive- 
re ì contenuti precedenti, che a questo 
punto diventano irrecuperabili (mentre 
STKEND v iene incrementato di 5 uni- 
tà). 

ROUTINE DI CARICAMENTO 
E SCARICO DELLO SC 


Come sappiamo, sullo SC possono esse- 
re collocali, in ogni caso nella l'orma a 5 
byte, valori numerici interi a 8 o a 16 
bit. o valori numerici qualsiasi che stia- 
no entro i limiti (assai ampi) che abbia- 
mo già ricordalo al principio. 1 numeri 
interi a 8 bit (1 byte) e a 16 bit (2 byte) 
possono anche stare, come è noto, in una 
o due locazioni di memoria RAM. o in 
un registro semplice o doppio della 
CPU. 

Le operazioni di caricamento e scarico 
dello SC previste dalla ROM si distin- 
guono pertanto a seconda dei tre tipi di 
valori numerici citati. 

Se si tratta di un intero a 8 bit. il trasferi- 
mento può riguardare, in prima istanza, 
solo il registro A (Accumulatore): da qui. 
altre istruzioni in L.M. lo possono trasfe- 
rire in qualsiasi altro registro o locazio- 


ne. Se il dato è un intero a 16 bit. il 
trasferimento interessa il registro doppio 
BC: ed anche qui poi può aversi l'ulterio- 
re trasferimento in memoria od altro re- 
gistro doppio. 

Con un generico dato a 5 byte, invece, è 
previsto il trasferimento dei singoli byte 
da o per un gruppo di 5 registri singoli 
della CPU, e precisamente A.B.C.D ed 
E. Sarà da questi, se necessario, che si 
dovranno poi ricavare o inserire i singoli 
byte per mezzo di istruzioni adatte. 

Ed ecco una breve descrizione delle rou- 
tine della ROM che svolgono queste 
operazioni: 

a) Caricamenti sullo SC 

1} STACK A (indirizzo 11560 = 
2D28H): carica sullo SC. in formato "ri- 
dotto" ( 1°. 2°, 4L e 5° byte = 0; 3° byte = 
valore) il valore (inferiore o eguale a 255 
dee = FFH) posto in A (che resta inalte- 
rato), 

2) STACK BC (indirizzo 11563 = 
2D2BH): carica sullo SC, in formato “ri- 
dono" i IL T e 5* byte = 0: 3” byte = LSB. 
4‘ byte = MSB del valore) (ossia: 3° byte 
= copia di C. 4“ byte = copia di B) il dato 
(inferiore od eguale a 65535 = FFFFH) 
posto nel registro doppio BC (inaltera- 
to). 

3) STK-STORE (indirizzo 10934 = 
2AB6H); carica sullo SC. nell'ordine ( 1° 
- 5° byte), i contenuti dei registri A 
(esponente). E. D. C e B (componenti la 
mantissa di un valore in "virgola mobi- 
le"). 1 registri di partenza sono inaltera- 
ti. 

b) Scarico dallo SC 

Sono previste le operazioni inverse delle 
precedenti: 

4) FP TO A (indirizzo 1 1 733 = 2DD5H): 
se il valore in cima allo SC corrisponde 
ad un intero minore di 256. con segno, 
il relativo valore viene caricato ne! regi- 
stro A (e "scaricato", formalmente, dallo 
SC - vedi osservazioni precedenti). A 
seconda del segno il tlag Z (Zero) verrà 
posizionato corrispondentemente (Z=l : 
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positivo; Z=0: negativo). 

Se l'operazione non risulta possibile (in* 
tero maggiore di 255. o valore in virgola 
mobile) il (lag C (Cam ) sarà posto ad 1. 
ma non verrà eseguita alcuna altra ope- 
razione. 

5) FP TO BC (indirizzo 11682 = 
2DA2H): se il valore in cima allo SC 
corrisponde ad un intero a 16 bit (mino- 
re di 65536). con segno, il relativo valore 
viene caricato nel registro doppio BC (a 
scaricato, formalmente, dallo SC). I flag 
Z e C vengono posizionati come nel caso 
precedente (nessuna operazione e Cy=l 
se il valore non è del tipo previsto). 

6) STK-FETCH (indirizzo 11249 = 
2BF1H): il valore posto in cima allo SC 
viene ordinatamente caricato, a partire 
dal byte che precede quello puntato da 
STKEND, e procedendo a ritroso, nei 
registri B. C. D. E ed A (esponente). Poi- 
ché l’operazione è sempre possibile, i 
flag non vengono considerati. 

Si può precisare, per le routine dei pumi 
4 e 5, che all'uscita il registro DE contie- 
ne ancora il valore precedente di 
STKEND: dato che il valore “scaricato" 
non è stato veramente cancellato dalla 
memoria, la cosa può tornare utile per 
un eventuale ulteriore recupero ddl'"ul- 
timo” dato precedente dallo SC. 

Oltre a queste, che “invertono" le routi- 
ne 1 - 3. si possono citare per completez- 
za anche le seguenti altre routine della 
ROM. che possono risultare utili in vari 
modi: 

7) STKTO A (indirizzo 8980 = 2314H): 
funziona come FP TO A, copiando in A 
e scaricando dallo SC l'ultimo dato, ma 
con in più la segnalazione di errore (B - 
Integer out of range) quando il valore 
non è del tipo previsto (intero inferiore 
a 256). Inoltre, il registro C contiene I 
se il valore era positivo. -1 (255=FFH) 
se negativo. 

8) STK TO BC (indirizzo 8967 = 
230 7 H): utilizza due volte il precedente 
per scaricare, rispettivamente in B e C. 
in due ultimi valori sullo SC (che devo- 
no però essere interi inferiori a 256: altri- 
menti si ha segnalazione di errore come 
sopra). I rispettivi segni vengono inoltre 
posti (come 1 per +, e *1=255 per -) nei 
registri D ed E rispettivamente, 

9) TWO-PARAM (indirizzo 7813 = 
IE85H): combina FPTOA c FPTOBC: 
il dato ad 8 bit posto in cima allo SC 
viene scaricato e copiato in A. con il suo 
segno (in complemento a 2). segnalando 
errore (B lmeger out of range) se non 
rientra nei limiti; ed il numero a 16 bit 
che si trova immediatamente sotto sullo 
SC viene scaricato e copiato in BC. 

10) FETCH 2 NUM (indirizzo 12218 = 


2FBAH): all'ingresso. HI deve puntare 
al 1° bvte delFultimo" dato sullo SC 
(={STKEND)-5). e DE al V byte del da- 
to immediatamente . sottostante 
(=(STKEND-10): ma i due puntatori 
possono indirizzare anche a locazioni di- 
verse dallo SC. in una zona di memoria 
RAM dove sono stati memorizzali due 
diversi numeri in virgola mobile (forma- 
to 5 byte). All'uscita, i 5 byte del 1° dato 
sono stati ordinatamente posti nei regi- 
stri H\ B'. C\ C e B; e quelli del secondo 
numero in L'. D\ E', D ed E (come è 
noto, i registri AV L’ costituiscono il 
"gruppo alternativo" di registri della 
CPU. accessibili con l’istruzione EXX): 
mentre HL continua a puntare all'indi- 
rizzo iniziale (inizio del l’ valore). Tutte 
le locazioni originarie non sono modifi- 
cate (in particolare, lo SC e STKEND). 

11) INT FETCH (indirizzo 11647 = 
2D7FH): all'ingresso, HL deve puntare 
all’indirizzo dove è memorizzalo il i* 
byte di un intero minore di 65536 (=a 
16 bit) (in valore assoluto), nel formato 
“ridotto" a 5 byte. 

All'uscita. DE contiene il valore dell'in- 
tero: ed HL punta all'indirizzo dove era 
memorizzato il MSB del dato. Il conte- 
nuto delle locazioni originarie non è mo- 
dificato. (In particolare, se si pone ini- 
zialmente HL eguale a (STKEND)-5, si 
avrà in DE l’ultimo dato dello SC. senza 
alterare questo né STKEND). 

12) INT STORE (indirizzo 11662 = 
2D8EH): svolge la funzione inversa alla 
precedente. All'ingresso. HL deve pun- 
tare all'indirizzo dove dovrà venire me- 
morizzato il 1° byte della rappresenta- 
zione in formato “ridotto" a 5 byte di un 
intero il cui valore è contenuto nel regi- 
stro DE: nel registro C' deve inoltre stare 
il segno, rappresentato da 0 se positivo. 
255 se negativo. All'uscita il valore di 
DE è memorizzato nella zona di memo- 
ria dì destinazione: ed HL seguita a pun- 
tare al 1° dei relativi 5 byte. (In particola- 
re. la routine può servire per sostituire 
con un altro intero il dato in cima allo 
SC (HL = (STKENDl-5) od anche quello 
sottostante (HL =(STKEND)-10). 

I NGRESSO ED USC ITA PI PATI 

Le routine descritte in precedenza servo- 
no a "predisporre" lo SC per le successi- 
ve operazioni, che verranno eseguite con 
le procedure che formeranno materia 
delle puntate finali. Dobbiamo però pri- 
ma ancora accennare ai modi con cui 
possiamo introdurre la “materia prima", 
ossia i numeri (interi e non) che il Calco- 
latore dovrà impiegare per ì suoi calcoli, 
portandoli sullo SC e sottoponendoli al- 


le varie elaborazioni; ed anche a come 
possiamo comunicare all'esterno, in pra- 
tica visualizzare sullo schermo, il risulta- 
to finale dei calcoli (a meno che questo 
non debba subire ulteriori elaborazioni 
dal L.M. oda un programma BASIC, per 
esempio per tracciare un grafico). 

Non descriveremo a questo proposito, 
riferendoci all'ingresso dei dati, la tecni- 
ca più ovvia, ossia mediante INPUT 
dalla tastiera. 

Questo perché, data la materia comples- 
sa. dovremmo andare ben oltre ì limili 
del nostro argomento; e poi perché la 
stessa è stata in effetti trattata da assai 
valenti Autori, sulle pagine di "Speri- 
mentare” (articoli di E. Di Nicola- 
Carena) ed altre Riviste, in modo estre- 
mamente efficace. Riporteremo, quindi, 
solo alcune tecniche piu elementari per 
rendere disponibili valori numerici dal 
BASIC oda! L.M. 
a) da BASIC; 

Dobbiamo distinguere fra l' introduzio- 
ne di valori costanti o variabili. 

Per il caso delle costanti, la forma più 
semplice è probabilmente di inserirle or- 
dinatamente in una o più righe di DA- 
TA. Se queste vengono poste in testa al 
programma BASIC (come le nostre 
istruzioni esemplificative che nella pri- 
ma puntata ci sono servite per illustrare 
la rappresentazione dei numeri in forma 
a 5 byte, inserita in un'istruzione BA- 
SIC) è relativamente facile per il L.M. 
trovare l'indirizzo dove sta la pnma li- 
nea DATA (fornito da PROG). e. som- 
mando 5. dove sta la prima cifra della 
prima costante. Poiché ci interessano so- 
stanzialmente i formati in v.m.. basterà 
“scorrere” lungo la memoria alla ricerca 
del codice 14 (che caratterizza l'inizio 
dei numeri in v.m.) (che deve sempre 
essere preceduto da uno o più codici 
compresi fra 48 (codice di 0) e 57 (codice 
di 9)): i 5 byte successivi sono il dato 
cercalo. Naturalmente la ricerca potrà 

essere orientata al primo, secondo 

n.mo caso di codice 14 per rintracciare 
il primo, secondo. ... n.mo valore costan- 
te. 

Uno o due valori costanti possono veni- 
re anche trasferiti al Calcolatore ed al 
L.M. con una tecnica assai semplice ma 
poco nota. Se viene fatta eseguire (in 
modo diretto, od anche da programma) 
un'istruzione tipo 

LET x = m + n*L!SR indirizzo 

dove m ed n sono due costami predefini- 
te. od anche valori assegnali in prece- 
denza (o comunque ricavati) alle varia- 
bili m ed n. l’effetto sarà di caricare sullo 
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SC come penultimo dato il valore di m 
e come ultimo dato il valore di n. e im- 
mediatamente dopo di far partire il pro- 
gramma in L.M. che parte dall'indirizzo, 
e che utilizzerà convenientemente i due 
valori cosi introdotti (immediatamente, 
o scaricandoli temporaneamente dallo 
SC con le routine già viste). Si noli che 
omettendo il valore di m si ha il modo 
per inserire un singolo dato. 

Per fornire da Basic dei valori variabili 
(oltre alla semplice via indicata poco so- 
pra per il caso di uno o due soli valori), 
il metodo più pratico è procedere all’as- 
segnazione di un valore ad una certa va- 
riabile. per cs. x. nel corso d'un program- 
ma BASIC: il che può avvenire tramile 
un INPUT (e si avrà cosi il modo per 
inserire dati dalla tastiera, tramite BA- 
SIC) o per via di calcolo su dati prece- 
denti. od anche mediante un comando 
LET x = .... in modo immediato. Dopo 
di che nel L.M. si utilizzerà la routine 
della ROM LOOK VARS (indirizzo 
10418 = 28B2H) per trovare l'indinzzo 
a cui la variabile di dato nome è memo- 
rizzata. 

All'ingresso, la variabile di sistema CH- 
ADD (23645/6 = 5C5D/EH) deve essere 
fatta puntare alTindirizzo di una certa 
area di memoria dove è posto il codice 
de) T carattere del nome (di una sola 
lettera, e come minuscola - per cui i co- 
dici vanno da 97 a 1 22 per i nomi da "a" 
a “z”). All’uscita. HL punta all'indirizzo 
in area variabili dove è posto tale codice, 
per cui i 5 byte successivi sono il valore 
del dato, in formato virgola mobile, 11 


flag Z varrà ! {variabile numerica): men- 
tre il (lag C (Carry) sarà 0 se si è trovata 
la variabile, 1 in caso contrario. 

La ricerca con LOOK VARS si può an- 
che estendere agli elementi distinti d'una 
variabile multipla (vettore) numerico: in 
tal caso però CH-ADD dovrà contenere 
il codice del nome (lettera minuscola) + 
32, e si dovrà tener conto - fermo restan- 
do che HL punterà al byte contenente 
tale nome - del modo con cui sono me- 
morizzati i vari elementi di un vettore 
(Ubyte: codice del nome: 273° byte: lun- 
ghezza area variabili occupata; 4° byte: 
n° dimensioni ( 1 nel caso che ci interessa 
di un vettore): 576° byte: dimensione 
(=n° elementi); ed infine di seguito, a 
gruppi di 5 byte, i valori in v/m degli ele- 
menti), 
b) dal L.M.: 

Nel codice sorgente di una routine in 
L.M. i dati numerici possono essere inse- 
riti in due modi; e limitandosi a valori 
costanti: 

- se sono delle costanti intere ad 8 o 16 
bit. semplicemente con delle pseudoi- 
struzioni DEFB o DEFW precedute da 
apposito “label”, che verrà utilizzato per 
richiamarle (Per alcune specifiche co- 
stami speciali, si vedrà che esìste un me- 
todo particolare proprio del Calcolato- 
re). 

- se sono delle costami generiche (quin- 
di non riconducibili ai numeri a 8 o 16 
bit), o se ne effettuerà preventivamente 
la conversione in formato a 5 byte (si 
potrà usare la routine in BASIC descritta 
nella prima puntata), che verranno me- 


n programma educativo e didat- 
tico per imparare a conoscere le 
bandiere del mondo. 

Il tema sviluppato da questo programma 
riguarda la riproduzione grafica sul vo- 
stro televisore o monitor di 40 fra le più 
note ed importanti bandiere del mon- 
do. 

Dopo aver digitato il listato, date il co- 
mando RUN ed il programma visualiz- 
zerà un menù contenente tre opzioni. 
La prima vi permette di vedere in se- 
quenza le quaranta bandiere, con la pos- 
sibilità di ritornare al menù in qualsiasi 
momento. 

La seconda opzione disegna la bandiera 
relativa allo stato richiesto e la terza op- 
zione verifica con domande tutto ciò che 
avete imparato, correggendovi se avete 


LE BANDIERE DEL MONDO 

dì Amedeo Bozzoni 
per Spectrum 48K 
1 0 parte 



morizzati poi di seguito in una area di 
memoria opportuna, od anche nel codi- 
ce in L.M. come serie dì DEFB; oppure 
si possono inserire nel codice sorgente 
come gruppi di caratteri ASCII (per es. 

con una pseudo istruzione DEFM " ”), 

i quali verranno poi convertiti nel for- 
malo in virgola mobile con la routine 
DEC TO FP (indirizzo 1 1448-2CB8H) 
che abbiamo già avuto modo di citare 
(ricordiamo che CH-ADD all’ingresso 
deve puntare al I* carattere ASCII della 
stringa di cifre in memoria, ed il registro 
A deve già contenere il contenuto (byte) 
della locazione corrispondente: dopo 
l'ultima cifra deve trovarsi un carattere 
non numerico). 

Non meno importante è poter visualiz- 
zare il risultato finale delle elaborazioni 
del Calcolatore, che questi avrà provve- 
duto a collocare in cima allo SC. Per far 
ciò esiste, fortunatamente, una apposita 
routine della ROM che sì prende cura di 
ogni cosa: il suo indirizzo è 11747 = 
2DE3H, ed e chiamata PR1NT FP. Tut- 
to quello che si deve fare è una CALL 
2DÉ3H (avendo fissato magari prima, 
dal BASIC o dal L.M.. la posizione di 
PR1NT sullo schermo): il dato posto in 
cima allo SC verrà visualizzato sullo 
schermo (ed il relativo valore scaricato, 
formalmente, dallo SC per effetto della 
variazione di STKEND, decrementato 
di 5 unità). 

Nella prossima puntata affronteremo fi- 
nalmente le procedure di calcolo sui dati 
caricati in cima allo Stack del Calcolato- 
re. 


commesso qualche errore. 

Il programma occupa circa 17K bytes e 
quindi può essere espanso con l’aggiunta 
di altre bandiere che possono utilizzare 
le routine grafiche contenute nel prò- 
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gramma. A tale proposito segue un com- 
mento del listato e in particolar modo 

delle variabili utilizzate. 

1 - 70: inizializzazione delle routine gra- 
fiche. delle variabili e dei nomi degli 
stati. 

100 - 170: preparazione del menù. 

500 - 640: dimostrazione sequenziale 
delle bandiere. 

700 - 790: visualizza la bandiera scelta. 

800 - 995: esegue il test sulla bandiera 
selezionata. 

1000 - 2340: subroutine grafiche, 

9000 - 9100: grafica. 

LISTA PELLE VA RIABILI 

GB = posizione della banda verticale 
sulla bandiera. 

0$ = contiene la risposta alla domanda 
“ancora?” 

DIM C$ = nomi degli stati. 



DIM B = colore dello sfondo. 

G = ciclo per la dimostrazione sequen- 
ziale. 

L = determina la lunghezza dei nomi de- 
gli stati, 

1$ = input delfutilizzatore. 

N = ricerca lo stato richiesto. 

BAND = subroutinc per saltare a.... 

COR = risposta corretta. 

TEST = numero delle domande propo- 
ste. 

DIM T = controlla gli stali contenuti in 
TEST. 

W = ciclo per TEST. 

FL = Stato casuale. 

A$ = risposta corretta. 

X.Y = coordinate per la stella o la posi- 
zione crescente. 

S = misura della stella e dell’ incremento 
della posizione. 

P = colore della carta. 

Z - ciclo utilizzato per... 

F = ciclo generico. 


fi. BOZZONI 1985 

3 C L 3 G O 3 U S ‘3 0 Q 0 
4- LET GB=0 

5 PQKE 23653,3 POKE £3609,20 
7 RfiNPOH IIE 

10 LET 0$a‘* fi M CO R fi 7 

20 DIM C $ i. 40 , 15) 

30 RESTOSE 40 : POR F = 1 TO 40 : 

PERO Z$: LET C$(F)=Z$ NEXT F 

40 DfiTfi * ' ftfi GE MT I N fi * " , "HUoTRfiLI 
fi * '• , "fiUSTRIflt" , "BELGIO*" , "BRhS IL 
E * " , "EULGRR IR * " , " C H N Fi D fi * ' ‘ , " CILE * 
" , "CINflt" , "COLOMBIfl*" , "CECOBLOUfi 
CH IR * " , " DfiN IMRRCR * " , " EG ITTO *" , " F 
INLflNDIfl*" 

4 2 DfiTfi " F R fi NO I fi * " , " G E R H fi N I fi * " 
, "GRfiN BRETAGNA*" , " UMGHER Ifi ir " , " I 
3 L fi N D fi * " , " INDIR*" , " IRLRNDfit" , " IT 
AL Ifi * " , " G IAPPONE*" , " OLANDA *" , "NU 
Ci U fi Z E L fi M D fi * , “ NORUEU IH it " , P fi K 1 3 

T AH*" , " PERÙ ' * " 

44 DfiTfi "POLONIA * " , "PORTOGALLO 


12 0 PRIMT RT 6,2.1 INK 2 ; ‘M DINO 
5TRAZ IONE " ; AT 3 , 2 : " 2 BANDIERE DI 
UO-5TRA SCELTA 11 .: AT 10,2; "3 TEST 
SULLE BANDIERE SCELTE" 


13 0 

PR I NT fìT 15 , 7 ; INK 

3; " 

PREME 

RE I 

T H ST I 1 2=? O 3* 1 * 




14© 

IF X N K EV $=" l 1 ' THEN 

O O 

TO 

5 

00 





150 

1F INKEY$="2" THEN 

G O 

TO 

■7 

00 





130 

IF INKEV*a"3 ,# THEN 

GO 

T O 

© 

00 





ITO 

GO TO 140 




4 9 9 

REM MOSTRA L ' ESEMPI O 



5O0 

FOR G = 1 TO 40 




5 10 

G Ci 5 ij E: 2 3 0 0 




550 

GO SUB 4900 +G* 100 




56 0 

PRINT AT 0,5; INK 

9; "BfìNDIE 

RR DE U Ufi NOZIONE" 




565 

FOR L = 1 TO 15: IF 

C $ 1 G 

,L> 

= 1 * 

THE r 4 GO TO 5/5 




570 

N E XT U 




575 

PRINT fiT 21, 16- tL/ 

2 ) J 

INK 

e 

; C $ C G 

, 1 TO U - 1 > 





1 1 , R O M H N IH* , "vPhuNh , " 8UEZIH ^ 
" , "SVIZZERA*" , "TURCHIA*" , "U . 3 . fi , 
* " , “IJ.R.5.5. * " , "URUGUAY * " , " OENEZ 
DEL A*" , "YUGOSLAU IA *" 

50 DIM B (40) 

63 RE STURE 70: FOR F=1 TO 40: 

READ fi. LET BtF)=A: NEXT F 

70 DAT fi 1 , 5 , 1 , I , 1 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 , 5 , 
1 , 5 , 5 , 5 , 1,5, 1,5, 5/5, 1 , 1 , 5 , 5 , 5 , 1 , 
5 , 5 , 1 , 5 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 , 1 , 5 , 5 , E 
99 REM MENU' 

100 BORDER 7 : PAPER 7 : INK 1 : C 

L5 

110 PRINT AT O,0; INVERSE 1.:" 

LE BANDIERE DEL MONDO 
di fi. BOZZONI 


630 FOR F=1 TO 13 

535 I F Oì*F) ="5" OR O $ t F ) = " H " T 
HEN PRINT mT F + 1 , 3 1 ; INK 9 , FLfi 
SH 0.1 ot E F 3 ; NEXT F 
590 PRINT fiT F + 1,31; INK 9JO* CF 
) : NEXT F 

600 FOR D = 1 TO 150 : NEXT D 

610 I F INKE Y $ = " N " THE M G O T O 1 
00 

620 IF INKEV $ = " S " THEN GO TO B 
40 

630 GO TO 610, 

64S NEXT G : GO TO 100 

6 9 9 REM INDIU I D IJ A 

700 BuRDER 6: PARER 3: INK 0. C 

L 5 


N 5 
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72D PRINT RT IO , 5 ; 44 INSERISCI IL 
NO ME *' ; RT 12/9,1 "DEL PRESE" . I NP U 
T LINE I£ 

730 IF LEU I$>14 THEN CO TO 72 

0 


740 

FOR 

U SS 1 

T O 40 I F I*=Ct (N) ( 

TO 

LEM 

1$) 

THEN GO TO 760 

750 

NEXT 

N : 

GO TO 106 

780 

LET 

G = N 

GO SUB 2300 

770 
8; h N D 

LET 

BflNC 

■=N*100+4900; GO SUB 

“7 “7 p„ 

FOR 

L = 1 

TO 15 : IF Ci (N , 1 i = " 

4h THEN 

GO TO 765 

780 

NEXT 

L 



7S5 PRI NT RT © , 16- C L X 2 5 ; I NK 9 ; 
C$CN,1 TO L “1 ) 

79 0 POR D = 1 TO 15© NEXT D PRU 
SE 0 : GO TO 100 

79 9 RE r -1 R UT O U E PIPI C R 

S00 LET COR=0 

SOS 6DRDER 3: PAPER 5: INK 7: D 

LS 

8 10 PRI NT RT 7,2 ; * ' O U 9 NT E EH N D I E 
RE UOUI UER IPI C APE <1 

-40) M 


820 

INPUT TEST 




8 25 

IF TEST >4© 

THEN GO 

TO 

82 0 

83 0 

D I M T (40) 




84 0 

FOR Ufel TO 

TEST 



SS 0 

LET F L = I NT 

(RNBH0) 

* 1 


86© 

IF T r F L > =1 

THEN GO 

TO 

850 

8 70 

LET T (FLJ = 

1 



88 0 

LET G-FL : 

GO SUB 23 

©0 


890 

GO SUB FL* 10© +4900 



900 

PRINT RT © 

,5, INK 9 

; 14 QU 

ESTÀ 

E ■' LR 

BANDIERA 

DI 44 



9 10 

INPUT 44 


LINE 

I $ 

92© 

IF LEM !$;■ 
> 

14. THEN 

GO TO 9 1 

93© 

FOR L = 1 T 0 

15: I F C$ (FL 

, L J - 


41 * 44 THEN GO TO 9 50 

94 0 N E XT L 

95 0 LET fì$=C$ tFl) il TO t_ - 1 ) 

96>0 IF I$=R$ THEN PRINT RT 21, 

S, INK 9; FLASH l; 44 C O R R E T 
T O '■ : FOR F = 1 TO 5© BEEP » 05 , F 

NEXT F: LET C OR = C OR + 1 

970 IF I*<_>A$ THEN PRINT RT 2 1 
y& J INK 9,; FLASH 1 ; 14 N O M: J FLA S 
H O; “ “;R$: BEEP 3 , -40: N EXT F 

975 NEXT U 

980 BORDER 6: PAPE R 6: INK 0: C 

LS 

990 PRINT RT 5,5; " IL TEST E * FI 

N ITO" J RT 8,5; "IL NOSTRO PUNTEGGI 
o E " 41 RT 11 , 5; 41 14 ; COR; 41 PUD 

RI DI 44 ; TEST 

9 95 PRINT RT 21,0; PAPER 5; 41 PR 
Eh I UN TASTO PER CONTINUARE 
PAUSE 0 : GO TO 100 

999 REM SUBROUTINE 
1000 FOR F = 2 TO 19. PRINT RT F,4 
; PAPER P; 41 

44 : NEXT F: RETURN 

1100 FOR F=2 TO 10: PRINT RT F,4 

; PAPE R Pi 41 

14 ; NEXT F : RETURN 

1200 FOR F -2 TO 7: PRINT RT F,4; 

PRPER p; 44 


" : NEXT F : RETURN 

1300 FOR Ft6 TO 13 PRINT RT F,4 


PAPER P; * 4 
M : NEXT F RETURN 


1400 FOR 

F = 1 4 T O 

19 

PRINT RT F , 

4, PRPER 

P; ■■ 



14 : NE 

XT F RETURN 

1500 POR 

F - £ T O 

19 . 

PP INT RT F 4 

, PAPE R P 

; 44 

* * 

NEXT F RE 

TURN 




1600 FOR 

F = 2 TO 

19 : 

PRINT RT F .. 1 

2 ; PRPER 

p. .. 


” NEXT F: R 

ETURN 




17 0G F O R 

F=2 TG 

1 9 

PRINT RT F j 2 

0; PRPER 

P " 


". NEXT F: P 

ETURN 




1800 FOR 

F = £ T O 

19 : 

PRINT RT F,1 

l+GB.; PRPER P; 


NEXT F 

161© FOR 

F = 9 T O 

12 : 

PRINT RT F,4 

; PAPER P 

; •* 



NEX 

T F RETURN 


190© FOR 

F = -8 X3 

TO S 

/3 : PLOT X V 

■f S : D R A U 

F , -5 : NEXT 

F 

1910 FOR 

F=-S TO 

Fi ■ 

PLOT X ,Y-5/3 


DRfìU F,S*.tE/3) : NEXT F 

1920 FOR F-S/4 TO 5/1,2: PLOT X- 

S X 1.8, Y -S X 1.1: DR ALI F , 5 X 1 . 2 

193 0 PLOT X+S Xl . S , Y-S/l . 1 : DRRU 

-F,S/1,S 


1 9 5 O 

N E XT F 

RETURN 


2O00 

FOR F = 

3.7 T O 3 

.5 STEP .©5 

20 10 

PLOT X 

.V: D PRU 

T ILT , S , ~F 

2 0 2 0 

NEXT F 

RETURN 


2100 

FOR F = 

6© TO 13 

7: PLOT F+G6* 

8,16 

: DRRU 

O .. 143 : PLOT 33 , F - 16 : 

DRRU 

191 , 0 

NEXT F : 

RETURN 

220 0 

FOR F = 

2 TO 10 : 

PRINT RT F,4 

; PAPER l; 41 


NEXT F 

2 1 2 1 0 

FOR F = 

32 TO 40 

: PLOT F SS 

DRRU 

125-F , 

10 4 - F : PLOT 67+F,,88: 

DRAU 

- (56+FÌ , 3 2 +F : 

NEXT F 

222 0 

FOR F = 

2 TO 10 : 

PRINT RT F,S 

, PRPER 7j 

INK 2 ; 14 

44 : NEXT F 

2230 

PRINT 

RT 5,4; 

PRPER 7; INK 

£.; 44 


44 ; RT 

6 ,4, 44 


41 ; RT 7 

> 4 ; 14 


2 250 

R ET U R N 

ì 


2 3 0 0 

BORDER 

EfiGÌ : PRPER BtG> : IN 

K 7 : 

CLS 

- 


2 3 10 

FOR F = 

1© TO 36 

PLOT F , 0 : D 

PRU 

0 , 1 6- 4 : 

NEXT F 


232 0 

FOR F - 

167 TO 1 

71: PLOT 14 , F 


DRRU 16,0. NEXT F 
2330 PLOT 31, 15: DRRU 193,0: DPR 


U 0 , 

145: 

DRRU 

- 193 , O : 

DRRU 

0 , 

-14 

2340 

RETURN 





4 9 99 

REM 


BAND IEP E 



5000 

REM 








ARGENTINA 




501 © 

LET 

P =7 : 

GO SUB 

1000 



5020 

LET 

P = 5 

GO SUB 

1200 : 

GO 

SU 


e 14 0 0 

5030 PLOT 1 12 , 84 : DRRU INK 8j 20 

,20,621 
5050 RETURN 

Fine della prima parte. 
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Gentilissima redazione di 
EG COMPUTER, 
sono un ragazzo di 15 armi appas- 
sionato di informatica e personal 
eomputers. 

Vi invio questa lettera per rispon- 
dere chiaramente a tutti coloro che 
vi chiedono un giudizio “libero 1 " 
sui due computer Commodore 64 
e Spectrum 48K, Io ti posseggo 
ambedue e ho quindi la possibilità 
di confrontarli sia nella pratica che 
nelle caratteristiche tecniche. In- 
nanzi tutto bisogna premettere che 
i due computer sono diversi perche 
sono basali su microprocessori dif- 
ferenti : il 64 monta il 6502 mentre 
lo Spectrum lo Z80. Per questa 
semplice ragione sono diversi an- 
che nella gestione delle periferiche* 
Le principali caraneristiche che 
fanno del Commodore 64 un com* 
puter assai miglio* e deilo Spee- 
trurn sono queste: Una tastiera 
professionale con tasti che non su- 
perano le, tre funzioni ciascuno (lo 
Spectrum possiede una tastiera in 
gomma, alcuni tasti possiedono oh 
tre quattro funzioni!, completa ge- 
stione delle periferiche Commodo- 
re senza bisogno di alcuna interfac- 
cia (per collegare una qualsiasi pe- 
riferica allo Spectrum occorre in- 
vece l'interfaccia che costa oltre 
200.000 lire), completa gestione 
del suono: il 64 intatti possiede un 
sintetizzatore vero e proprio a 3 ot- 
tave (lo Spectrum si limita ad un 
flebile BEEP). Infine la piu vasta 
biblioteca di software (io posseggo 
oltre 2500 programmi che vanno 
dal più strabiliante dei video- 
games, al più professionale dei da- 
tabase, in grado di archiviare, co- 
me si dice a Firenze, “anche la 
mamma") lo rende il miglior bome 
computer tutfoggi in commercio. 
Gli unici vantaggi che offre uno 


Spectrum 48 k sono: la versatilità 
dei comandi grafici per Palla riso- 
luzione (il 64 comunque possiede 
un'infinità di programmi che rime- 
diano alle sue carenze in questo 
campo), Fuso dì un registratore 
normale (il 64 possiede un regi- 
stratore dedicato del costo di lire 
100,000 originale, ma esistono 
delle imitazioni che sono perfetta- 
mente identiche come funzionalità 
e si trovano al prezzo irrisorio di 
lire 40.000), una maggiore capaci- 
tà di memoria che però non viene 
sfruttata allatto dai programmato- 
ri. Non esistono infatti dei pre- 
gia mnii uguali che sullo Spectrum 
siano più "definiti" che sul 64, for- 
se però il contrario può accadere. 
Per chi poi compra il computer per 
giocare, si ricordi che lo Spectrum 
non ha le porte per i joystick (men- 
tre il 64 sii) e necessita di una inter- 
faccia anche per essi, il costo mini- 
mo della quale c di lire 90.000. 
Concludendo, «mettiamo le barre 
sugli zeri», possiamo constatare la 
netta superiorità anche finanziaria 
che il Commodore 64 ci offre. La 
mia parzialità nella lettera è esclu- 
sivamente legata alla delusione che 


ho avuto nelLaver acquistato anche 
lo Spectrum. Spero quindi che mi 
pubblicherete anche solo per il du- 
ro lavoro di compilazione. 

Prima che qualche Spectrumane 
consideri le mie affermazioni erra- 
te gli consiglio di noleggiarsi alme- 
no un Commodore 64 per qualche 
giorno, per poter così constatare la 
massima veridicità delle mie affer- 
mazioni. 

Accetto insulti. 

Scrivete a Guglielmo Randelli Via 
R. Giuliani 126 FIRENZE; ri- 
sponderò a tutti. 

Complimenti per la splendida rivi- 
sta e ciao a lutti. 

Guglielmo Randelli alias Willy- 
Sooftware 


Caro Guglielmo. 

abbiamo letto il tuo "manoscritto" 
tutto diin fiato e dobbiamo am- 
mettere che ci è piaciuto molto il 
tuo confronto, anche se non siamo 
completamente d'accordo con te. 
Prevediamo che la tua lettera susci- 
terà le ire di tutti gli speci rum isti, 

I odiamo di analizzare quanto hai 
scritto. Innanzi tutto parti con i! 


piedcgtu sto dicendo che t due com- 
puter sono sostanzialmente due 
“homo” diversi E la soluzione di 
tutti i problemi e di tutte le differen- 
ze risiede proprio in questo fatto e 
un confronto per giudicare quale 
dei due è m igliore può essere fatto 
solo in base al rapporto tra la quali- 
tà ed tl prezzo. Ora non è il caso 
di metterci anche noi a fare l'elenco 
da pregi e dei difetti dell uno o del- 
T altro dato che tu l'hai già fatto 
egregiamente: vorremmo solo sot- 
tolineare la diversa concezione del- 
le due macchine. Il Commodore 64 
è un classico prodotto americano 
con una sene di periferiche subito 
disponibili e compatìbili (ricordia- 
moci di restare sempre in casa 
Commodore però!), molto affasci- 
nante e con caratteristiche tecniche 
superbe. Lo Spectrum è un prodot- 
to britannico e lo si vede subito! 
Compatto, contegnoso, am poche 
periferiche diretta metile compati- 
bili, ma rivoluzionario nella conce- 
zione. 

Son è il caso di gridare al miracolo 
per nessuno dei due computer, ma 
se proprio volessimo dare un voto 
al l'originalità questo andrebbe al 
piccolo inglese. Ciò non toglie . co- 
me tu giustamente sottolinei che t! 
64 dispone di ima biblioteca soft- 
ware che non ha uguali nel mondo 
degli home computer. Insamma, 
noi non ce la sentiamo di dare altri 
giudizi in merito anche perché il 
giudizio finale spetta all utente. Ad 
ogni modo u ringraziamo per la 
bella lettera che ci hai mandato. Ti 
salutiamo e come da richiesta pub- 
blichiamo il tuo indirizzo per inte- 
ro. così i lettori potranno "sfogarsi M 
e non "insultarti”. Ciao e continua 
a seguirci perché sulla nostra m i- 
sta troverai sempre delle novità sui 
tuoi due computer. 








Via Ferri, ó 

20092 Cìnisello Balsamo 


Nome Club 

Capo Club — 

Indirizzo 

CAP Città 

Telefono „ Regione 

Note varie — 


_ Prov. 
N" Soci 
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t f Potet e di fC 


MR. FREEZE 

FIREBIRD 

cospetto C64/128 


COMMODORE 64 


KEYBOARD 
or JOYSTICK 



Accidenti ragazzi, sentite che fred- 
da fó, è arrivato "fresco, fresco" 
dall'Inghilterra questo nuovo gioco 
congelato chiamato "MR. FREEZE". 
Munitevi di una coperta elettrica per 
riscaldare il vostro Commodore Ó4 
prima di caricare questa avventura 
nel più freddo dei frigoriferi giganti. 
Il nostro eroe è un simpatico astro- 
nauta approdato in un pianeta dove 
la temperatura più alta rilevata è 
stata di meno venticinque gradi cen- 
tigradi, niente paura, Mr. Freeze è 
equipaggiato a dovere. Con il vo- 
stro aiuto deve entrare in una im- 
mensa cella-frigo composta da sei 
scomporti separati, che potrete visi- 
tare uno alla volta perché occupano 
una videata ciascuno. Ognuno di 
questi scomparti-cella è infestato da 
esseri molto strani, tra i quali vi sono 
dei robot veramente terribili, i quali 
dovranno essere eliminati al più 
presto per evitare che vi distrugga- 


no il frigorifero. Molto pericolosi so- 
no i pesci congelati che vagano nei 
ripiani intermedi, questi, negli istanti 
più impensabili potrebbero colpirvi 
con una cascata di ghiaccio che vi 
toglierebbe di mezzo; cercate per- 
ciò di prestare la massima attenzio- 
ne a questi pesci micidiali. Mr. Free- 
ze è comunque armato di una poten- 
te arma capace di immobìlizzare 
chiunque. Discreta la grafica che vi 
presenta i vari scompartì composti 
a loro volta da numerosi piani, che 
voi potrete raggiungere attraverso 
delle scalette interposte tra di essi. 
Più salirete e più i pericoli aumente- 
ranno, fate dunque buon uso del 
vostro laser perché senza dì esso, 
penso che non riuscireste nemmeno 
a passare dalla prima alla seconda 
cella. Avete a disposizione ben cin- 
que omini, con i quali, dovrete met- 
tere ordine nel grande frigorifero 
che avete in custodia. Uno sfondo 
di colore celeste cupa aiuta in modo 
eccellente a rendere ancora più 
freddo questo videogame, edito 
dalla casa editrice Inglese "Frre- 
bird". 

Avendo sei comporti-frigo da cura- 
re sarete molto tesi, perciò, prima 
di iniziare il gioco, pensate bene al- 
le mosse da fare, tanto di tempo ne 
avete a volontà. Potrete realizzare 
un ottimo punteggio cercando di di- 
struggere più robot possibili e ve- 



dendo di impossessarvi di alcuni im- 
portanti oggetti dislocati nel grande 
frigorifero. Non toccate quelle stra- 
ne palle che vagano per la cella- 
frigo perché sono delle bombe che 
vi possono togliere di mezzo facil- 
mente. Prendendo alcuni oggetti 


potrete aumentare il "bonus" dislo- 
cato nella parte alta dello schermo 
dì gioco. 

Molto importanti sono quei "rettan- 
goli" dove vi è la dicitura "THE-ICE", 
però ora non posso assolutamente 
dirvi di più su questi particolari, la- 
scio a voi la sorpresa di scoprire a 
cosa servono. Una dolce base musi- 
cale vi accompagnerà durante tutta 
l'avventura del freddo, vedrete 



però che il caldo ci sarà e sarà mol- 
to, specialmente nelle vostre mani 
che abilmente cercheranno di disin- 
festare quel posto al più presto da 
tutte le cose che non servono. 
Potrete far uso della tastiera del vo- 
stro Commodore 64 oppure di un 
Joystick, comunque il divertimento è 
assicurato. Alcuni punti del tracciato 
saranno interrotti, non preoccupa- 
tevi perché Mr. Freeze penserà a 
tutto. 

Potrete far spiccare dei salti notevo- 
li al marziano tutto fare, noterete 
che è più agile di quanto sembri. 
Affrettatevi perché le sei celle si 
stanno man mano affollando di es- 
seri non molto simpatici e la merce 
congelata se ne sta andando a 
spasso; non aspettate troppo tem- 
po perché "Mr. Freeze" è già sulla 
enorme porta del frigorìfero in atte- 
sa di un vostro comando. 


LIVELLO 

**** 

ORIGINALITÀ 

* 

GRAFICA 

** 

VOTO 

** 

Valori da uno 

a cinque 
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COMPUTER WAR 

THORN EMI 

cassetta Atori 800XU 1 30X 



«Una guerra termo-nucleare è immi- 
nente! Il computer dedicato al siste- 
ma di difesa aerea del Nord Ameri- 
co (NORAD) ha localizzato un'on- 
data di missili nemici che sta attac- 
cando. Il centro militare è in allorme 
e si sta preparando al contrattacco. 
Improvvisamente si realizza che c'è 
qualcosa di strano - i missili non ap- 
partengono airURSS. 

Qualcuno è entrato nel sistema ela- 
borativo ed ha attivato un program- 
ma di simulazione di guerra nuclea- 
re, ma il computer non conosce la 
differenza tra finzione e realtà. 

Se non si agirà con prontezza, il si- 
stema lancerà un'ondata offensiva 
di missili contro i sovietici ed il risul- 
tato sarà la distruzione totale dei 
due continenti. 

L'unica soluzione è dì abbattere i 
missili e di arrivare al codice che 
blocca le basi». 

Queste righe sono lo trama di un 
film che ha avuto un enorme succes- 
so e che avrete senz'altro ricono- 
sciuto in WARGAMES. 

Accanto alla pellicola è nato il vi- 
deogame che andremo descriven- 
do e che ha per titolo “CQMPUTER- 
WAR"; esso è l'esatta trasposizione 
del film. Una volta caricato in memo- 
ria, prima di incominciare a "difen- 
dere"' NORAD dalla simulazione in 
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atto, è bene conoscere le modalità 
di gioco; 

1/ Inizialmente appare lo schermo 
così suddiviso; al centro-destra la 
cartina del Nord America con diver- 
si quadratini verdi che rappresenta- 
no le basi missilistiche USA e una 
stella rossa per i quartieri centrali 
NORAD; i puntini bianchì lampeg- 
gianti sono invece i missili del nemi- 
co simulati dal programma. 

Al centro-sinistra c'è il display del 
computer che, intercettata ogni on- 
data nemica, visualizzo il codice da 
rappresentare identicamente per 
poter disattivare le nostre basi. 

In basso, infine, ecco il contatore 
DEFCON (DEFense CONdition) che 
identifica in numeri — da 5 (pace) a 
1 (guerra) - ì diversi stadi di inter- 
vento difensivo, 

2/ Decidete quale dei missili minac- 
cia maggiormente le basi americane 
ed abbattetela; usate il joystick e 
posizionatevi col cursore sopra di 
esso e premete il fire-button. 

3/ La schermo cambierà per inqua- 
drarvi la zona coperta dal cursore; 
nel caso non foste stati abbastanza 
precisi con il joystick, un messaggio 
segnalerà che in zona non c'è alcun 
missile.* 

4/ Bisogna ricercare il missile muo- 
vendo il joystick, la direzione di ri- 
cerco viene segnalata tramite un 
quadrato scuro su uno dei due lati 
dello schermo. Una volta vicini al 
missile, si sentirà anche un segnala- 
tore acustico che suonerà sempre 
più frequentemente all'approssi- 
marsi del missile, 

5/ Rintracciata l'arma nemica, oc- 
corre colpirla premendo il trigger; 
dal momento di ricerca del missile 
fino al suo abbattimento c'è, sul- 
l'angolo destro in basso, un conto 
allo rovescia; una volta distrutto il 
missile, l'ammontare rimasto - non 
è detto che sia avanzato qualcosa 
- farà punteggio. 

6/ Ora sì ritorna automaticamente 
alla mappa degli States per una 
nuova missione. In ogni momento è 
possibile fare ciò premendo SELECT, 




mentre con il tasto OPTIQN sì può 
fermare temporaneamente il gio- 
co. 

7/ Se l'inseguimento fallisce ed il 
missile raggiunge una delle basi 
americane, quella base diviene atti- 
va ed il DEFCON si riduce; se il missi- 
le raggiunge NORAD, il sistema di 
difesa sarà attivato automatica- 
mente e la guerra avrà drammatica- 
mente inizio, 

8/ Se sarete stati così bravi da an- 
nientare l'ondata di missili nemici, il 
display del computer incorri incerò a 
lampeggiare e un timer inizierà il 
"countdow ri". Prima che venga rag- 
giunto lo zero occorre far comba- 
ciare la combinazione del quadrato 
basso con una sezione del di- 
splay, 

Un cursore di grandezza identica al 
quadrato verrà mosso tramite joy- 
stick. Se necessario, premendo SE- 
IE CT si ruota di 90 gradì il contenuto 
del quadrato. Quando la sezione 
entro cursore sarà identica ol qua- 
drato sotto, premete il trigger. 

9/ Se l'operazione avviene entro il 
tempo disponibile, le basi USA ìnca- 
minceranno a lampeggiare permet- 
tendovi di disattivarne una - utiliz- 
zando il joystick - che risulta essere 
la più in pericoìo per i prossimi at- 
tacchi (si consigliano quelle più al- 
l'esterno, cioè le prime a poter es- 
sere raggiunte). 

10/ Continuate a sconfiggere i mis- 
sili e quindi a bloccare le basì facen- 
do attenzione al DEFCON perché 
non raggiunga lo stato 1 . 

1 1/ Purtroppo la guerra è destinata 
ad iniziare, primo o poi, perché la 
simulazione vi metterà sempre più in 
difficoltà. 

Morale del gioco e del film: 'Tunica 
mossa vincente è non giocare!!!». 


LIVELLO 
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ZODIAC 

ANIROG 

cosserto Cló/Plus 4 



La congrega formata dai più potenti 
maestri praticanti la magia nera ha 
raggiunta un potere terrificante ed 
ha sottratto i mistici segni dello zo- 
diaco dalla casa del tempo, gene- 
rando una confusione terrificante; 
questi dodici segni li hanno sparpa- 
gliati per i canali del tempo e, per 
non correre rischi, il venerabile 
maestro ha creato numerosi demoni 
che popolano adesso questi canali 
e che fanno la guardia ai simboli 
dello zodiaco. Un potentissimo 
campo di forza distruttiva circonda 
le pareti dei canali, ogni contatto 
con esse o con un qualsiasi mostro 
che vi abito all' interno, è fatale e vi 
fa perdere una vita. Il vostro compi- 
to è quello dì distruggere i demoni, 
recuperare i dodici segni mistici e 
tornare con essi alla caso del tem- 
po. Ci sono "solo" 400 corridoi dif- 



ferenti da controllare ed i nemici si 
moltiplicano continuamente; ì segni 
mistici sona sorvegliati da tre tipi di 
demoni; Jessor, Jukul e Jufo, che vi 
attaccheranno senza alcun motivo, 
senza bisogno che li provochiate. 
Un'altra utile precisazione: non po- 
tete mai fermarvi senza correre 
grossi rischi, perché avete la possi- 
bilità di sparare solo quando siete 
in movimento e quindi la coso più 
logica da fare è di correre sempre 
come indemoniati. Quando avete ri- 
trovato tutti i segni venite trasportati 
aH'entrata della casa del tempo; ciò 
provoca l’ira del gran maestro che, 
con un altro maleficio, appena met- 
tete piede nella stanza fa scompari- 
re i segni mistici che faticosamente 
avete raccolto, per poi farli riappa- 
rire fluttuanti nell'atmosfera rarefat- 
ta della casa. Non contento di que- 
sto, il gran maestro ha messo a 
guardia dei 1 2 segni il più pericolo- 
so dei demoni; Jemon, 

A questo punto dovete ritrovare i 1 2 
differenti segni mistici e metterli al 
sicuro nella stanza centrale. Quan- 
do avete con voi un segno non po- 
tete sparare e tantomeno potete 
depositarlo fuori dalla stanza cen- 



trale; è questo uno dei momenti più 
drammatici che necessita di partico- 
lare attenzione, anche perché, fra 
le altre cose, Jemon è indistruttibi- 
le! 

Come avrete capito dallo descrizio- 
ne, il gioco è molto movimentato e 
non vi concede un attimo dì tregua 
per tirare il fiato, affascinandovi 
con la sua atmosfera mistica e zep- 
pa di azione, E registrato su casset- 
to con caricatore turbo, il ché riduce 


considerevolmente 

mento. 

i tempi di carico- 
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RAID OVER 
MOSCOW 

U.S. GOLD 

cassetta Specrrum 48K 



Giurar 


l. 25.000 


RAID OVER MOSCOW {letteralmen- 
te: incursione aerea su Mosca) può 
essere considerato il miglior gioco 
di strategia militare attualmente sul 
mercato, E chi se non una casa come 
la U.S, GOLD poteva “sfornare 11 un 
gioco di questa caratura? Natural- 
mente come tutti di giochi dì matrice 
americana, anche in Raid over Mo- 
scaw, possiamo ritrovare tutti gli 
elementi di sfrenato nazionalismo ai 
quali gli americani sono molto attac- 
cati, "Una incursione aerea sul par- 
tito arancione" potrebbe essere il 
sottotitolo in italiano del gioco. Ma 
lasciamo stare la politica e vediamo 
come effettivamente si è riusciti a 
realizzare con una macchina come 
il C64. Tutto è stato progettato per- 
ché il giocatore o, meglio, il capita- 
no comandante della squadriglia di 
caccia diretta a Mosca riesca nel 
suo intento. 

Si parte dalTordine impartito diret- 
tamente dal comandante in capo 
delle forze militari americane, l'ora 
ed il giorno sono già stati fissati, il 
pilota, dopo over dato un’ultima ve- 
loce occhiata olla cartina, si dirige 
nella stanza di lancio. 

Tutti i caccia sono già stati messi a 
punto dai tecnici, non resta altro da 
fare che salire sull'aereo ed accen* 
dere i motori, 

I motori vengono scaldati fino a 
raggiungere l’ adeguato numero di 
giri dopodiché si è pronti a decolla- 
re. Un grosso portellone si apre e 
l'aereo può prender© il volo, 

E in questo preciso istante che l'av- 
ventura comincia. 
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Attraverso alterne difficoltà biso- 
gnerà raggiungere Mosca e di- 
struggere, dopo un sanguinoso 
duello faccia a faccia, il responsabi- 
le del partito arancione. L'aereo co- 
mincia a percorrere j primi lembi di 
terra ed immediatamente i primi pe- 
ricoli cominciano a farsi avanti. Un 
ambiente molto familiare (alberi, 
costruzioni, veicoli civili ecc.) che ce- 
la dietro lo sua tranquillità i primi 
sintomi delle forze nemiche. Do 
quando l'aereo fascera la base bi- 
sognerà fare attenzione a qualsiasi 
cosa. Il lungo girovagare cì porta 
davanti ad una vero e propria for- 
tezza nemica costituita da cinque 
costruzioni dalle quali il nemico si 
divertirà od utilizzare le più moder- 
ne armi da guerra. In ogni istante si 
ha la possibilità di vedere lo posi- 
zione dell'aereo su una carta molto 
dettagliata e, grazie alle preziose 
informazioni fornite dal centro spa- 
ziale e dal satellite, si potrà viag- 
giare in condizioni abbastanza sicu- 
re. 

Continuando nella folle avventura si 
arriva direttamente a Moscai Qui 
l'aereo verrà abbandonato ed al 
suo posto verrà utilizzato un bazoo- 
ka per affrontare le ultime resisten- 
ze del nemico in difesa delle mura 
dello città. E un compito abbastanza 
difficile penetrare le spesse mura di 
Mosca anche perché i locali ce la 
metteranno tutta per resistere ai 
colpi dell'odiafo occidentale. L’ulti- 
mo stadio dell'avventura d porta di- 
rettamente a fare un vero e proprio 
duello. In un'immensa sala di chissà 
quale enigmatico edificio ci trovia- 
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mo a combattere con un avversario 
che a mala pena riusciamo ad intra- 
vedere vista l'enorme distanza tra 
noi e lui. Gareggiamo lanciando dei 
dischi. Inutile precisare le difficoltà 
dì questo duello. À questo punto 
l'avventura sarebbe finita, lasciamo 
però a voi il piacere di scoprire i 
piccoli strucchefti e tutto ciò che 
questa breve recensione non è riu- 
scita a spiegare. 

Ancora una volta la U.$. GOLD è 
riuscita a produrre un gioco grafica- 
mente perfetto, con dei commenti 
sonori molto ben realizzati e vicini 
allo realtà (in particolare il decollo 
del cacciai) e tecnicamente inecce- 
pibile sotto tutti i punti di vista. 
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CIPHOID 9 

MONARCH 

cassetta C-òA/C 1 28 



Un paesaggio desertico si presenta 
di fronte a noi; una astronave nemi- 
ca continua a espellere macchine in- 
fernali. 

E questa la schermata iniziale che 
appare olla fine del caricamento. 
Ma diamo il via alle operazioni! 
Eccoci subito di fronte alla "hall of 
fame”. Tutti i migliori giocatori vi fi- 
gurano e questo rappresenta uno 
stimolo o superare tali punteggi per 
poter vedere apparire il proprio no- 
me in grande stile. 

Nella parte bassa dello schermo, un 
computer di bordo illustra Io stato 



della propria navicella: è cosi imme- 
diato accorgersi di qualunque eve- 
nienza. Moving fo sectorll! e lo 
schermo scrolla verso sinistra con 
una panoramica totale del pianeta 
sul quale combattiamo. 

La Terra sullo sfondo rappresenta 

10 scopo del gioco: difenderla dagli 
attacchi nemici. 

Si inizia dovendo abbattere una 
quindicina delle astronavi viste al- 
l'inizio. 

L’energia o disposizione diminuisce 
in proporzione ai colpi sparati e alla 
loro frequenza. La fase successiva 
si combatte contro la “mother ship", 
cioè la navicella di appoggio, 

I colpi che vengono indirizzati nella 
nostra direzione, sono più pene- 
tranti dei precedenti e sguarniscono 
la nostra difesa in maniera maggio- 
re (infatti osserveremo che, ad ogni 
colpo subito, si decremento di tre 
unità il numero di schermi protettivi 
a nostra disposizione). 

E una lotta contro il tempo, dobbia- 
mo infierire per ben 10 volte sul- 
l'astronave nemica, prima di veder- 
la esplodere nel vuoto. E, credete, 

11 ritmo incalzante dei colpi nemici è 
micidiale. 

Le difficoltà aumentano e, difendere 
la nostra beneomoto Terra diventa 
sempre più difficile. 

Si passa, in questa terza fase, a do- 
versi difendere da ben 20 astronavi 
nemiche, potendo però disporre di 
rinnovati arsenali. 

Nel momento in cui restiamo senza 
schermi protettivi, nulla possiamo 
più contro la forza distruttiva delle 
armi nemiche. 

L'evento catastrofico è così realiz- 
zato: lo Terra viene attaccata e di- 
strutta! E siamo costretti, impotenti, 
ad assistere al massacro M stello- 
re". 

In effetti ciò che più d sorprende del 
gioco è la grafica veramente invi- 
diabile, mentre nelle altre caratteri- 
stiche non si allontana dì molto dalla 
scìa dei giochini stellari che comin- 
ciano un po’ a risultare noiosi. 

Non ci sorprende infatti questa diffi- 




coltà a sfornare idee nuove: oramai 
in un mercato così ricco di tecnici 
programmatori, è, secondo noi, so- 
lo l'idea che conta: la realizzazione 
del programmo presenta sempre 
meno difficoltà anche per l’aiuto dei 
tool di generazione programmi di 
cui dispongono le case madri. 
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Questo programma risulterà certa- 
mente utile a studenti e professioni- 
sti che, disponendo di un computer 
MSX con Ó4K di RAM, vogliono stu- 
diare con l'ausilio grafico l'anda- 
mento dì una funzione y “ f (x) di una 
sìngola variabile x, rappresentata 
sul normale piano di coordinate 
cartesiane x/y. 

Dopo l'inserimento in memoria, col 
classico comando RUN "CAS: M , del 
gruppo dì programmi (parte in BA- 


SIC e parte in LM.) presenti sulla 
cassetta (il caricamento dura circa 
4m30s), che avviene al solito in mo- 
do automatico se il registratore 
possiede la presa REMOTE, il com- 
puter segnalerà che occorre preme- 
re il tasto funzione FI , e successiva- 
mente impostare l’espressione della 
funzione di x che si vuole studiare, 
di seguito ad una DEF FN che la inse- 
rirà poi nel programma BASIC resi- 
dente, Si useranno a tal fine le nor- 
mali convenzioni del BASIC MSX, 
che prevedono ad es, l'uso di * per 
indicare l’elevazione a potenza {nei 
casi semplici sarà però preferibile 
usare, ad es., invece di x* 3 
l’espressione x*x*x), nonché le va- 
rie funzioni matematiche SIN, EXP, 
ecc, seguite dall’argomento fra pa- 
rentesi (ad es, SIN(2*X}). 

Terminata l'impostazione della fun- 
zione con RETURN, si dovrà ancora 
premere il tasto funzione F5 per av- 
viare il programma, che presenterà 
allora il suo menù dì 8 opzioni. Le 
ultime tre di esse sono autoesplicati- 
ve: 

- con il tasto 7 (senza Return) si ab- 
bandona il programma 

- con 6 si può modificare l'espres- 
sione dello funzione in studio (nor- 
malmente la si userà dopo termina- 
to lo studio della precedente) 

- con 8 sì possono ridefinire secon- 
do i propri gusti i colori dello sfondo 
(carta), del grafico della curva, de- 
gli assi e relativa quadrettatura, e 
delle scritte che compaiono sugli as- 
si. 

Le altre 5 opzioni servono allo stu- 
dio pressoché completo della fun- 
zione in esame: 

- L'opzione 4 [tracciamento del 
grafico) sarà quella in genere più 
frequentemente usata, perché con- 
sente di avere visualizzato l’anda- 
mento dello curvo di y — f(x) sul pia- 
no cartesiano. A tal fine occorre 
precisare, come richiesto inizial- 
mente dal computer, gli estremi del 
campo delle x che si vogliono consi- 
derare; ed inoltre se si vuole o meno 
la *' quadrettatura" del campo di 
rappresentazione (rispondere con 
S/N). Sarà necessario a questo pun- 
to attendere un po 1 di tempo, che 
dipende dalla complicazione della 
funzione studiata, dato che vengo- 
no calcolati e rappresentati ben 
256 punti dello curva (salvo quelli in 
cui !a y non è definita perché tende 
all'infinito). Se l'intervallo prescelto 
per le x non risultasse il più idoneo, 
è sempre possibile cambiarlo tor- 
nando al menu principale (per ogni 


opzione, ciò si ottiene premendo il 
tasto che viene indicato). 

- L'opzione 5 calcola per un dato 
valore di x fornito in input il valore 
della funzione; ripetendo per altri 
valori di x per quante volte voluto, 
con la pressione del tasto À (con M 
si torna al menu). 

- L’opzione 1 serve a calcolare gli 
"zeri" della funzione, ossìa i valori 
di x per cui la f(x) si annulla (radice 
di f ( x ) = 0). Bisogna sempre fornire 
l’intervallo della x; ed inoltre speci- 
ficare se in ogni intervallo di am- 
piezza 0.9 del campo delle x cade 
una sola radice (come si sarà facil- 
mente potuto stabilire dall'esame 
del grafico con l'opzione 4). In caso 
contrario, occorrerà specificare 
un’ampiezza inferiore entro cui ca- 
de una sola radice. 

— L'opzione 2 calcola, per un dato 
intervallo delle x, il valore dell'inte- 
grale definito della f(x), Occorrerà 
naturalmente che nel dato intervallo 
la f(x) sta sempre definita. Inizial- 
mente si forniranno gli estremi del- 
l'Intervallo. 

— L'opzione 3 infine determina i va- 
lori massimo e minimo di f(x) (se ne 
esistono) in un dato intervallo, ed 
eventualmente anche quelli di un 
possibile flesso "orizzontale” (os- 
sìa, in tutti i casi, l'ascissa ed il valo- 
re di f(x) nei punti in cui la derivata 
prima è nulla). Come nel caso del- 
l’opzione 1 , occorre specificare se 
in un intervallo di ampiezza 0.9 del- 
le x cade un solo punto singolare 
della curva. 

I risultati delle opzioni I, 2 e 5 ven- 
gono forniti in DP (doppia precisio- 
ne): non ci si deve comunque stupire 
se talvolta un valore notoriamente 
intero viene fornito come valore de- 
cimale ricco di una sfilza di 9 dopo 
il punto decimale... Curiosamente, i 
valori dei massimi e minimi sono in- 
vece forniti con approssimazione dì 
pochi decimali. Grazie alla presen- 
za del menu e delle chiare indica- 
zioni fornite ad ogni opzione, r uti- 
lizzo del programma è assai sempli- 
ce, e fornisce con accuratezza am- 
piamente sufficiente quanto pro- 
mette. Forse per i più patiti sarebbe 
stato utile fornire anche l'opzione 
per la rappresentazione, separata 
o sullo stesso grafico, dell’anda- 
mento delta derivata della funzione: 
ma sono raffinatezze di cui non tutti 
sentiranno la mancanza..,. 

In complesso, un programma utile 
per chiunque abbia necessità di ri- 
correre spesso a calcoli e studio di 
funzioni matematiche, 
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KNOCKOUT 
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Finalmente ci sono tutti. Con l'arrivo 
di Knockout I elenco dei videogiochi 
o carattere sportivo per il Commo- 
dore 64 è completo, e a buon ragio- 
ne gli oppassionoti di questo anti- 
chissimo sport, che ne lamentavano 
la fin troppo prolungata assenza, 
possono calarsi nei “guantoni" dei 
più famosi campioni del ring. 

Da un primo sguardo olla presenta- 
zione di questo eccellente gioco, si 
capisce subito che Knockout è uno 
di quei videogames che hanno la 
capacitò di tenere incollata al video 
qualsiasi persona che si trovi a pas- 
sare nei paraggi. 

Infatti si resto stupefatti dallo incre- 
dibile veridicità con la quale la pa- 
rola Knockout ruota sull'asse cen- 
trale dello C rendendo un effetto tri- 
dimensionale quasi toccabile con la 
mano. Nella videata iniziale è pre- 
sente un menu che permette di sele- 
zionare il numero dei giocatori 
(massimo due), la resistenza del 
proprio pugile ad ogni "sberla" del- 
l’avversario, ed inoltre nel caso di 
un match contro il computer potete, 
se i parametri iniziali inerenti il movi- 
mento del rivale e i colpi che vi porta 
non vi aggradano, cambiarli con al- 
tri nel seguente modo, dopo aver 
selezionato quest'opzione. 

Per prima cosa compare il pugile 
mosso dal computer e dovete, ser- 
vendovi del joystick, impostare il ti- 
po di passo che deve adottare per 
muoversi sul ring, poi, servendovi 
sempre della leva, dovete selezio- 
nare quanti colpi di destro o di sini- 
stro oppure di guardia deve utiliz- 
zare il vostro avversario per attac- 
carvi; uno volta fatto ciò inizia il 
combattimento vero e proprio. 

Ogni round duro sessanta secondi 
ed ogni incontro si svolge su di un 
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massimo di tre riprese, anche se uno 
dei due atleti può far finire in qual- 
siasi momento rincontro per ICO. 

Il Knockout è dovuto ol valore che 
si è dato alla richiesta "PLEYER ONE 
STAMINA" e “PLEYER TWO STAMI- 
NA" che sta appunto ad indicare 
quanti pugni bisogna incassare pri- 
ma che in alto, al disopra del pro- 
prio pugile, si formi una tocco a for- 
ma di V rovesciata. È proprio il nu- 
mero di queste V che ci avverte del- 
la minaccio imminente del K.O. 
Infatti quando si raggiunge la nona 
tacca si ha l'immancabile caduta del 
pugile con relative stelle e procla- 
mazione del vincitore. 

Ricapitolando: più è alto il valore di 
STAMINA e più pugni bisogna in- 
cassare, vale a dire che se questo 
valore è uguale a I si possono in- 
cassare otto pugni prima di cadere 
al tappeto, viceversa se si è risposta 
^ il numero massimo di colpi inces- 
sabili sale a 35. 

Durante il combattimento servendo- 
si del joystick muovete avanti ed in- 
dietro tl vostro beniamino, premen- 
do il bottone del fire e muovendo la 
leva a destra o sinistra scagliate 
delle vere e proprie bordate alla fi- 
gura del vostro avversario, muo- 
vendo lo leva verso Paltò potete 
porvi in guardia per parare gli 
eventuali colpi del pugile nemico* 
Come ultimo, selezionando il match 
tra due giocatori potete cambiare il 
nome dei due contendenti che, per 
la cronaca, inizialmente sono Killer 
e Rockìe, Su come combattere biso- 
gno solo dire che ricalcando la real- 
tà, dove agilità e riflessi prontissimi 
si associano in un binomio fondo- 
mentale per il buon pugile, anche 
qui queste due doti sono di fonda- 
mentale importanza per riuscire a 
diventare un buon "videopugile". 
fi livello tecnico raggiunto dai video- 
giochi stupisce sempre più non solo 
gli ornatori del genere, ma soprat- 
tutto i programmatori più esperti. La 
grafica ed il suono hanno raggiunto 
i vertici della programmazione e 
pensiamo che da oro in ovanti assi- 
steremo ad una battuta d'arresto in 
questo senso dato che tutte le possi- 
bilità che lo macchina poteva offrire 
sono state sfruttate appieno. 
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SPECTRUM HOLOBYTE 

disco 3,5 Apple Macintosh 
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Goto è, a mìo parere, uno dei più 
avvincenti giochi disponibili per il 
Macintosh. 

Si tratta della simulazione di un sot- 
tomarino della flotta U.S.A. in navi- 
gazione nell’Oceano Pacifico alla 
ricerca di convogli giapponesi; inu- 
tile dire che il tutto è ambientato 
nella seconda guerra mondiale. 

Di volto in volta, il comando strate- 
gico comunica degli obiettivi al co- 
mandante del sottomarino, il quale 
deve cercare di evadere quanto ri- 
chiesto in tempo utile. 

Le missioni che è possibile eseguire 
sono di diversa natura; si va dal re- 
cupero di paracadutisti fortunosa- 
mente approdati su isolotti sperduti 
nel Mar del Giappone, a operazioni 
dì posa di alcune mine in zone pre- 
stabilite. 

Il livello della simulazione è vera- 
mente notevole: a parte il rigoroso 
rispetto delle caratteristiche fondo- 
mentali dei sommmergibili di classe 
GAIO (realmente esistiti), il pro- 
grammatore ho posto particolare 
attenzione allo riproduzione dei 
suoni generati dagli eco-scandagli 
nemici e alla verosimiglianza delle 
operazioni di combattimento. 

La possibilità di interrompere il gio- 
co salvando la situazione su disco e 
l'esistenza del "captain’s log", dove 
vengono registrati i nomi e iTtonnel- 
laggio di tutte le novi affondate, 
rendono possibile intraprendere 
una vero e proprio carriera milita- 
re. 

Quando richiesto, l'equipaggio è in 
grado di fornire al comandante in- 



formazioni a proposito dei danneg- 
giamenti subiti dal sottomarino, in 
modo che egli posso valutare l’op- 
portunità di abbandonare la zona 
operativa e fare ritorno alla nave- 
appoggio per le riparazioni de! ca- 
so. 

Si tratta di un gioco veramente av- 
vincente, il cui unico difetto è forse 
quello di essere un po' troppo ral- 
lentato dalla continua necessità del 
Macintosh di andare a leggere seg- 
menti dì programma dal disco. 
Comunque, chissà mai che con un 
RomDisk... 
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THE CAPTIVE 

MASTERTRONIC 

cassétta C64 



Ma stentarne L. 7,900 

Eccomi pronto a presentarvi l f ultima 
creazione della ormai conosciuta 
"MASTERTRONIC” per tutti gli utenti 



di Commodore 64. É una storia ma- 
cabra ambientata in un lugubre po- 
staccio malfamato chiamato “VAILE 
DEI CADAVERI COLORATI”. Guarda 
caso voi siete capitati proprio li ed 
immancabilmente vi siete perduti. 
Per ravvivare il tutto avete perso an- 
che il senso dell’onentamento e, in 
un posto come questo, posso assi- 
curarvi che non è la cosa più saluta- 
re. Infatti vi siete trovati in una stra- 
ordinaria avventura al di fuori del 
comune, che però vi darà la possibi- 
lità di divertirvi nel cercare un certo 
castello che forse vi darà la libertà. 
Il paesaggio è comunque molto sug- 
gestivo, potrete spaziare lungo le 
immense pinete che costeggiano il 
grande "Lago Abajo” oppure in- 
camminarvi nelle segrete vie della 
città maledetta. Come vi guarderete 
attorno, la prima cosa che noterete 
saranno i “messaggeri del malaugu- 
rio”, i quali vi attireranno versa di 
loro; il vostro compito è di evitarli 
ad ogni costo, perché vi portereb- 
bero a far compagnia ad altri av- 
venturieri passati prima di voi ed 
ora diventati "cadaveri colorati”. Lo 
scopo del gioco è quello di riuscire 
ad evadere da quella valle poco sa- 
lubre, da parte mia posso solo darvi 
alcuni consigli utili. Noterete duran- 
te il trascorrere de! tempo che in al- 
cuni punti strategici vi sono collocati 
degli oggetti dalla forma strana, il 
vostro compito è quello di cercare 
di impossessarvi di questi ultimi per- 
ché, se usati correttamente, potran- 
no assistervi nei tentativi di fuga che 
metterete in atto ogni qualvolta ve 
ne capiterà l'occasione. Scelta con 
buon gusto è la colonna sonora di 
questo videogame e per quanto ri- 
guarda la grafica e i colori, ne con- 
staterete personalmente l'ottimo 
qualità. Avete a disposizione ben 
sei comandi che potrete visualizza- 
re sullo schermo e precisamente 
nella parte inferiore, di questi, con 
l'aiuto del pulsante "fuoco” se sta- 
rete giocando con un Joystick o del- 
la barra "spazio" se starete utiliz- 


zando la consolle, potrete fare la 
scelta che più vi piace. 

Ricordatevi sempre durante le vo- 
stre peripezie che dovete cercare il 
fatidico castello e solo quando 
scorgerete la sua sagoma indefinita 
all'orizzonte, potrete iniziare a spe- 
rare di salvarvi in tempo utile, cioè 
prima che qualche fastidioso mes- 
saggero del malaugurio riesca ad 
accalappiarvi. 

All'interno del tanto sospirato ca- 
stello vi potrebbe essere quello che 
vi serve per fuggire dalla valle stre- 
gata, ma questo "qualcosa" ve lo 
dovrete cercare da voi. Siete certa- 
mente degli esperti in materia, non 
spetta a me indirizzarvi verso alcuni 
punti del tracciato, perché potrei re- 
carvi delle offese. Questo diverten- 
te videogame è particolarmente in- 
dicato per tutti i "fans del macabro” 
però anche gli altri non sono esclusi 
perché M THE CAPTIVE" è anche mol- 
to divertente e spassoso. Comun- 
que sappiate che prima di trovare il 
castello, dovrete percorrere in lungo 



e in largo la grande città, tra fe mura 
delle sue vecchie case deserte tro- 
verete ogni sorta di trabocchetti che 
erroneamente andrete a esplorare; 
vedete di lasciare la curiosità ben 
chiusa nel cassetto perché la peri- 
colosa "VALLE DEI CADAVERI COLO- 
RATI” non perdona, ogni sbaglio 
viene pagato assai caro. 

Un solo avvertimento, non cercate 
di scappare attraverso il lago o la 
montagna sacra, perché è impossì- 
bile superare questi ostacoli natura- 
li, vi dovete buttare su tutto quello 
che ha dell'Innaturale e vedrete che 
la vostra avventura sarà coronata 
di successo. 
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-AREFATTO 


COMPRO 


COMPRO programmi in MSX desi- 
dero anche venderne e scambiarne 
Ho le ultime novità dei momento 
Gang nani Marco - Via Colleverde. 
37 /A - Ancona 
Telefonare ore pasti 
Tel 071 /B1553 

COMPRO-CAMBIO-VENDO per 

Atar» 520 ST, programmi di qualsiasi 
tipo purché di ottima latto ra ed origi- 
nati 

Ascione Alessandro - V.le Ascione. 

10 - 00055 Podici (NA) 

Tel 001 /274G46 

COMPRO -CAMBIO- VENDO giochi, 
utility ed altri programmi su cassette 
per computer MSX Posseggo vari 
titoli lutti originali come: Time Filai, 
Year Kung Fu. Ghostbuster. H E- 
R.G . Chilier Zen. T Pamt, T Graph 
ed attui, Rispondo a lutti. 

Mattolini Riccardo - Via Mentana. 20 
- 57125 Livorno 
Telefonare ore pasti 
Tel 0586/21864 

COMPRO ultime novità per C 64 e 
128, Sono interessato a raccolte 
mensili 

Romiti Adriano. Via Ma ronca Hi. 58 - 
58046 Marina di Grosseto 
TeE 0564/35518 

CERCO amici possessori di un C 64 
per scambiare idee e programmi 
vendo programmi sciolti per C 64 a 
L 200 cad se in Basic. L 500 se in 
L/M Ine possiedo ca 3001) + 1.000 
per ta cassetta (C 20) Appprofittale- 
ne. Scrivetemi'! Max serietà Prefe- 
ribili ente in Lombardia. 

Volpi Fabrizio » Via Per Cernusco. 

1 1 * Bergamo 

Telefonare dopo le ore 18,30 
Tel, 035/268464 

CERCO possessori di computerà 
standard MSX per scambio espe- 
rienze e programmi Dispongo oltre 
200 titoli 

laidi Eraldo - Via Francesco Bra- 
ga nk 8 -47100 Porli. 

Telefonar e dalie 19.00 alle 21.00 
Tei 0543/65633 

Il Computer Club Roma-Taienti cer- 
ca possessori dì computer MSX o 
Speci rum Offre una vasta raccolta 
di programmi, una biblioteca e un 
boli etimo Per maggiora informazioni 
rivolgersi a 

D'Ascenzo Màssimo - Via F D'Ovj- 
dio. 109 ■ 00137 Roma 
Telefonare ore pasti. 

Tei. 06/0280043 

CERCO possessori di computer 
MSX in tutta Italia per scambio infor- 
mazioni e programmi, inviatemi le 
vostre liste 

Rampine! li Walter - Via La Pineta. 
3/20 - 16035 Rapallo (GE) 

Tel 0165/61223 

COMPRO stampante MPS 803 op- 
pure cambio con 30dischi pieni am- 
bo Hall di prg a richieste, (giochi - 
gest - music. - utility - copiatori - 
grafici - porno). 

Possiedo 3000 titoli Cerco pro- 
grammi per Ct 28 

Martucci Maurizio - Via Carducci. 
16 - 47033 Cattolica (FG|, 

Tei 963435 

li Computer Club CSM 0 Spectrum 
cerca soci in tutte Italia Disponiamo 
di tanti giochi e avventure. Iscrizioni 
gratuite Inviare lista software e ri- 
chiesta adesione a C 8 S Club c/o: 
Romano Roberto - V le R. Margheri- 
te. 19 - 90138 Palermo 
Tel 091/6514969 


COMPRO cambio con aito gioch 
Ghostbuster Space Lander Possi- 
bilmente in Piemonte 
Bordila Gregorio - Via S. Francesco, 
25 - 13051 B.eHa 
Telefonare ore pasti 
Tel 355022 

COMPRO Commodore 64 in buone 
condri toni e con software a L 
250 000 Vendo Alan VCS 2600 con 
cassette Pacman e Combat a L 
1 1 0 000 Vendo / ca m b i o softwa re 
per Speci rum (tutte te novità) 

Andrea Lucchese ■ P.zza R Strani ss 
10 - 90146 Palermo. 

COMPRO- VENDO CAMBIO pro- 
grammi per C64 Ecco alcuni titoli' 
The Nesw Roòm, G i SPE I). Kung 
FU Master, The Laat Us. The Catch 
Moeblus Dulia ws. eoe. 

Sirena - Vìe Risorgimento, 43 - 
14053 Canali» (AT) 

Telefonare dalie ore 14,00 alle ore 

16.00 e dalle ore 1 9,00 al le ore 23 00 
Tei 0141/833228 

COMPRO/ SCAMBIO programmi di 
ogni genere pe computerà Alari 
800 800 XL- 1 30 XE su d»sco e cas- 
setta inviare propria lista Contarti 
possessori di sistema Atari 520 ST 
per scambio 1 Zac qui sto di materiale 
vario Annuncio sempre valido 
Massima serietà. 

Coltzzi Severino - Vte S. M La Nova, 
43 - 80134 Napoli 
Telefonare ore serali 
Tel Q8 1/31 0537 

COMPRO programmi su cassette 
per computer MSX - Spectravideo 
Mandare liste e prezzi 
Avanzini Anna Paola - c/o Tocca- 
celi Jacopo - Via Novelli, 10 - 60122 
Ancona 

COMPRO il manuale del Simons 
Basic a prezzo modico o cambio 
con giochi o con il favoloso copiato- 
re Copy 190 Vendo numerosi giochi 
per CBM 64 con ottima grafica e in- 
editi in Italia quali biliardo Barman e 
utility come Turbo Disco. Turbo Ta- 
pe e il favoloso Copy 190 
Mann» Cesare - Via Fratelli FoEonari, 
7 - 251 00 Brescia. 

Telefonare dalle ore 20.30 alle ore 
21,30. 

Tot 030/55015 

CERCO tavola grafica per C 64 e 
relativo software a basso prezzo 
Scambio un bellissimo gioco in 
cambio del manuale di istruzioni del 
Simons Basic e Logo 
Belìi Fauste - Via Ogfta, 14 - 50047 
Prato (FI) 

COMPRO programmi per Commo- 
dore 128 o scambio per programmi 
Alan (ne posseggo 750) ira cui mol- 
tissime novità In continuo arrivo 
Branch Fabrizio - Via S Brigida. 51 - 
80133 Napoli 
Tel 001 / 320284 

COMPRO- VENDO programmi MSX 
su cassette e/o dischi da 3.5" Scri- 
vere per richiedere elencò 
Cerco programma per copiare pro- 
grammi dà cassette a disco oOmck 
Disk 

Ran» Lucia - Via G. Bonoli, 17 * 
48022 Lugo (RA), 

Telefonare dalle ore 20.00 alfe ore 

21.00 

Tei 0545/22278 

CAMBIO programmi pe C 120/64, 
tutte le novità per il C 64 4 Super 
base 120/Super script 128/ utility 
128 Massima serietà fiducia Molti 
manuali originali Prezzi da L 2.000- 
5 000 per il 64 e da 1Q.OOO-2Q.Q0O 
per il 128 

Peppas Giorgio - Via Mario Ruta. 31 
- 80128 Napoli 

Telefonare dalle ore 21,00 alte ore 

23,00 

Tel 001/258698 


CERCO possessori di computer in 
MSX per I orma re un Club, solo per 
zona Campobasso e provincia Ven- 
do programmi per MSX in tutte le 
marche e copiatori come Header. 
ecc, 

Di Toro Paolo - Via Gap nozione. 36 - 
86100 Campobasso 
Telefonare ore pasii 
Tel 0874/06601 

COMPRO ie ultimissime novità per 
gli Atan Computerà Oltre 2000 pro- 
grammi Turbo tape Vendo Compu- 
ter 800 XL +■ drive 1050 a L 520. 000. 
Vendo registratore Alari 410 a L 
50 000 

Nordici Mano - C.so nafta. 1 0 - 39100 
Bolzano, 

Telefonare dalle ore 20,00 alle ore 

24.00 

Tel 0471/32171 

COMPRO-VENDO-5C AMBIO pro- 
grammi utility e giochi per computer 
SEGA SC -3000, 

Anseimo Meggioni - Via Doni ietti. 
10 - Rivolte D Adda (CR). 

Telefonare ore ufficio 
Tel 02/ 774 7277 

COMPRO -VENDO -SCAMBIO pro- 
grammi per MSX. CBM 64. Alan 800 
Inviare lista. 

Bacchette Guglielmo - Casella Po- 
stale 374 - 60035 Jesi (AH) 
Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 

21.00 

Tei 0731/56705 

CERCO-CEDO software perQL Sin- 
clair Richiedete l'elenco dei miei 
programmi indicando >e vostre di- 
sponibilità 

Ete hello Gianfranco * Cannaregio 
3829 - 30121 Venezia 
Tel 041/20740 

COMPRO programmi MSX fra i più 
beili 

D'Angola Antonio - Via Siracusa, 56 
- 85100 Potenza 
Telefonare Ore arerai» 

Tel 0971/42309 

COMPRO cassette per Videopac - 
G740Q Philips Ch» ne fosse interes- 
sato mandi la lista al seguente indi- 
rizzo 

Romeo Domenico - Vis Etena. 141 - 
89025 Rasarne (RC) 

Telefonare dalle ore 14.00 alle ore 

16.00 

Tel, 0966/773608 

COMPRO Disk Drive Atan 1050 per 
Alan XL80Q e slam panie e colon 
Alari 1020 Cassane giochi utility pe 
Atan 000 XL 

Chignoli Vittorio - Via Belvedere, 
111 80137 Napoli 

Telefonare dalie ore 15.00 alle ore 

22.00 

Tel 650S05 

CERCO ZX Pnnter per Spectrum 
40 K solo se n ottime condizioni e 
prezzo modico. 

Dongu Giuseppe - Oso Vi Ct, Ema- 
nuele. 175 - 07013 Mores 
Telefonare ore pasti. 

Tei. 079/706042 

COMPRO se vero aliare. Macintosh 
5l2 K, drive, tastiera numerica, mo- 
dem Tel 02/793301-794977 Moni- 
ca {telefonare ore ufficio). 

Giordano Bruno - Via Borgogna. 5 • 
20122 Milano 
Tal 02/794977 

COMPRO originate o copia dei lin- 
guaggio “Smartbasic" del compu- 
ter Adam Golecavtàion. cerco ur- 
gentemente poiché senza non pas- 
so usare il computer Telefonatemi 
presto. Ho smagnetizzato la casset- 
ta 

Pag buca Luigi - Via Novara. 5 - 
20147 Milano 

Telefonare preferibilmente ore pasti 
Tel. 4070994 


CERCO per C 64 bioritmo ftalato o Si 
cassetta possibilmente in zona Fi- 
renze. 

Capezzuoii Stefano - Via Taddeini. 
190 - 50025 Momespertoli {FI), 

Tel 0571/609078 

COMPRO ZX interfaccia f 1 micro- 
drive o solo interfaccia T al minor 
prezzo. 

Marcon Moreno - Via Caduti dei La- 
voro, 4 - 21 050 Corta Maggi ore (VA) 
Tel 0331/603341 

Sono disposto e comperare te ulti- 
me novità inglesi per lo ZX Speci rum 
ad un costo non superiore alte i 000 
L per programma con cassetta per 
informazioni scrivere o telefonare 
Sa li estri ero Adamo - Via □ Alighieri. 
11/4- 10045 Piassasco (TO) 

Tel 011/9066089 

COMPRO a L 500 programmi per 
ZX Spectrum 40K m particolare gio- 
chi e utility grafiche 
Lattanzio Maurizio - Via D Alighieri. 
7/2 - 10045 Piossasco (TO). 

Tel 01 1 / 9065662 

Cerco utenti Atari 520 ST per scam* 
bio programmi m formazioni, idee 
Ermmi Simon e - Via A. Cectoni, 158 
- 50142 Firenze. 

Tel O55/7OB90B 


VENDO 


VENDO per passaggio a sistema su- 
periore Computer Philips VG 80 10 + 
reg latratore originale - interfaccia 
stampante per cavo monitor/ TV + 
100 programmi, if lutto a L 300.000 
Frizzerà Franco - Via Bivio, 64 - 
39100 Bolzano 
Telefonare ore pasti 
Tel 0471/930638 

VENDO computer Philips V6 8020 
MSX da 60K RAM, ancora m garan- 
zia , p oc h i mesi d i vita e perle tta men - 
te funzionante a L 500 000 iratt o 
scambio con Commodore 128 più 
conguaglio m denaro o altro 
Telefonando chiedere di Pinuccio 
Se affidi Fonti Giuseppe - Via Pucci- 
ni. 3 - 98070 Aequedolci (ME) 
Telefonare dalle ore 15 00 in poi 
Te! 0941/796213 

VENDO Philips VG 8000 + espan- 
sione da 1GK + 2 manuali - 10 pro- 
grammi Il tutto a soie L 499 000 
Vendo inoltre software per eompu- 
ter MSX 

Marconi Massimo - Via Cesare Pa- 
vese, 34 - 62100 Macerata 
Telefonare dalle ore 14 DO alfe ore 
20 , 00 . 

Tel 0733/34681 

VENDO cartuccia I sepie per Com- 
modore 64 I sepie ti permeile d> to- 
gliere qualsiasi protezióne dai luòi 
giochi su disco o nastro. Vendo an- 
che giochi ree eclissi mi su nastro e 
su disco Inoltre cedo fastload 
Specddos, Tasto Reset ed esapn- 
siò ne 8 / 16K per il VIC 20 
Richiedere Informazioni e/ó lista 
Cottogm Gianni - Via Strambino, 23 
- 10010 Garrone (TO) 

Telefonare dalle ore 18,00 alle ore 
2 1,00: 

Tel 0125/712311 

VENDO Alphacom 32 per Specirum 
Ottimo statò. 2 rotoli di carta in 
omaggio Tutto a L 150000 solo m 
provincia di Bologna 
Zabi Stefano - Via Emilia, 3 - 40066 
S. Lazzaro di Savena 
Tei 051/452907 


VENDO progetto per program matu- 
re di Eprom per C64, Spectrum, Ap- 
ple, Acom ecc Se avete problemi di 
Eprom contaìtetemi li nsolveremo r 
Galiano Giosuè - Via L Guercio. 150 
mi. 20 - 84100 Saterno 


VENDO programmi per ZX Spec- 
trum a scelte tra te migliori novità del 
mercato ai prezzo che decidi tu’! 
Richiedi la liste e vedrai" 

ZiWerero Claudio - Via Tasso, 40 ■ 
00105 Roma 
Tel 06/7314657 

<L Sinclair Club Pentagramma cerca 

nuòvi sòci con i quali scambiare 
idee e programmi Abbiamo molte 
traduzioni di manuali, inviate possi- 
bilmente francobollo risposte e bol- 
lettino 

c/o Puliti Damiano - Via Sciatola. 69 

- 50136 Firenze 
Tel 055/2477665 

VENDO stampante Fiottar 2 colon 
1520. compatibile con C64. ancora 
nuova, causa computer guasto, al 
prezzo speciale di L 300000 Tele- 
fonare il lunedi 

fan nell i Alfonso - Via Forma. 2 - 

0101 1 Alito 

Tel 0823/916001 

VENDO Spectrum 4SK + stampante 
Seikosha GP SOS + Interface 1 + 
microdrive + Joystick Kempston + 
circa 1500 programmi a prezzi con- 
venienti (anche separatamente) 
Sivom Marco - Via Barchetta, 10/9 - 
16162 Selz aneto (GE) 

Tel 010/403118 

VENDO causa rottura ir reversibile 
Spectrum 40K Master Fife - Cam- 
pionato d» calcio - Corso Video Ba- 
sic - Vu File - Vu Caie - Vu 3D * Word 
Processor e moltissimi altri pro- 
grammi Tutto a metà prezzo 
De Dominici Roberto - Via Tiburtma 
223 - 00010 Villa Adriana (RM) 

Tel 0774/531078 

Hai uno Spectrum 40K? Devi fare 
delle traduzioni? VENDO al 15 000 
programma dizionario (con Me in- 
glese) 

Gua itoli Paolo - Via Antonio Allegri 
49 -41012 Carpi (MO) 

VENDO per G64 in un unico blocco 
39 programmi in cassetta (come Im- 
possibile Mission, solò Fjy; Calcio, 
Basket ecc.) ed una cartuccia i Ra- 
dar Rate Face) a sore L 70000 
Ermini Simone - Via A Cecioni. 158 

- 50142 Firenze 
Tel 055/708968 

VENDO Vie 20* Regnatore + Esp 
Mem commutabile (3-8- 16K) -Joy- 
stick - cavetti - Manuale - 5 libri - t 
cartuccia - Giochi - Prezzo L 
200 000 Irati 

Stoppa Sergio - Via Francesco Ba- 
racca. 3 - 20037 Pademo Dugnano 
(MI) 

Tel 9101608 

VENDO stampante Epson RXBO ST 
con Interfaccia Seriale per QL an- 
cora imballata a L. 730.000 
Cm e proiettore 16 mm sonoro Bolex 
fabbricaz«?ne Microtecnica. Adatto 
a safa parrocchiale, circolo privalo 
scuola od asilo Nuovo ancora im- 
ballato »n garanzia Microtecmca 
Per acquisto rivolgersi a: 

Masoero Guido ■ Via Ponchielft.26c 

- 10154 Tonno 
Tei 011/056519 

VENDIAMO separatamente 6 liste d» 
programmi per ZX Spectrum Ggn» 
lista è composta da i 0 giochi e costa 
L 20 000 

Aicardi Giambattista - Via Papa Gio- 
vanni XXIti. 28 31015 Conegliano 

(TV) 

Tel 0438/22453 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO 



I 





A prezzi modici VENDO Software ed 
Hardware per ZX Spectrum. tra le 
novità soft Game! Trophy 1966 e 
That's The spirti Per l’Iwd: Super- 
sìnerel preso da Spenni entare a 7-8 
del 1985 

Inviatemi L 1 000 in francobolli per 
lista assortita Sono disponibile per 
scambio. 

Antonaeci Marco ■ Via Beppe Feno- 
glio, 15 - 001 4 3 Roma 
Telefonare dopo le ore 14.00 
Tel 06/5015529 
Attenzione solo zona Roma. 

VENDO per Specirum Software e 
cerchiamo nuovi aderenti per avere 
a minor prezzo le ultime novità in- 
glesi corredate di relativi manuali 
Se volete partecipare scrivere o te- 
lefonare 

Pamzza Dario - Via Valtenesi. Zi ■ 
25015 Desenzano OSI 
Tel. 030/9 121 420 

VENDO per HP-15 e 11 -C, raccolta 
di più di 30 programmi a 20 000 lire 
(battitura macchina rilegatura e 
spedinone} oppure cambio con altri 
programmi 

Mago Andrea - P ie Aquiléia 6 - 
20144 Milano 

VENDO Floppy Disk Drive fS41 per 
€64 + giochi su disco originali (Se- 
veri cities of gold Colossus eh e ss. 
F-15 strike eagle, Raid over Mo- 
scow. Summer Games ecc ) il tutto, 
ancora nuovo, è offerto al prezzo d» 
L.400.000 Telefonare il lunedi, 
lannelli Rita - Via Posta vecchia. 2 - 
81011 Alile 
Tei. 0823/918001 

CEDO-SC AMBIO programmi per 
Apple Macintosh. Scrivere 0 telefo- 
nare. 

Francesco Barravecchia - ViaVodi- 
ce, 5 - 20148 Milano. 

Tel 02/4084910 

VENDO Speed Dos Plus I E Versioni 
per C64 Dispongo inoli re di vane 
cartucce di utility e no eseguo anche 
su richiesta 

Ftormi Luigi - C.so Milano. 37/A - 
37130 Verona, 

Tel 045/561024 

VENDO 3 libri nuovi di elettronica, 
19 potenziometri. 1 contenitore, 9 
valvole, 960 resistenze + contendo* 
ri, 9 leo + portaied. ISO condensato- 
ri, 300 resistenze. 60 transistor as- 
sortiti. tutto a L 120 000 
Di Cencio Franco - Via F rintana 86 
66043 Gasoli (OH) 

VENDO stampante parallela Star DP 
5400 perfettamente funzionante a 
80 caratteri al see programmabile 
80-96-132 colonne, trazione à fri- 
zione Prezzo L 590.000 tratt 
Mangolmi Euro - Via Magenta, 37 - 
20028 S. Vittore Olona (MI) 
Telefonare ore serali 
Tel 0331 /517653 

VENDO a prezzi incredibili una ma- 
rea di programmi per CBM 64 Ge- 
stionali, utility, grafici, musicali ma 
soprattutto Games Disponibili ulti* 
missime novità 1 

Caicalerra Stefano - Via Marconi. 
34/2 - 40122 Bologna 
Tel 051/521063 

VENDO ZX Spectrum 80K completo 
di tastiera Fuller, Poesie* audio a ac- 
c oppi a toro telefonico inoltre vendo, 
anche separatamente: Floppy Disk 
Sandy f interfaccia e soft per se- 
greteria telefonica ■ slam ponte GP 
50$ | - 3 rotoli) + 20 dischetti pieni 
dei migliori programmi * completa 
biblioteca sull'assembler dello 
Spectrum Tratto preferibilmente di 
persona e in provincia Contattatemi 
in ore ufficio allo 055/439 15105 op- 
pure a casa dalle 18 in poi. 
Nannucci Fiero - Via isarco. 55 - 
50047 Prato (FI), 

Tel, 0574/23115 


VENDO Spectrum Plus 4BK + ini 2 
fpysiick + 500 programmi + manuali 
T reg Sanyo L450.O0O. Solo Roma 
Fasulo Giuseppe - Via F Semi. 5 ■ 
001 85 Roma 
Tel 7577351 

VENDO cassetta C6Q zeppa di pro- 
grammi a L. 15000 
Magnici Alessandro ■ Via Mazzuoli, 
15 - 50049 Vaiano (Fi) 

VENDO ZX Spectrum 4BK completa 
di testiera DK'Tronrcs a L 200.000 
Vendo /scambio oltre 4000 Prg per 
ZX Spectrum e CBM 64 sia su disco 
Che su nastro. Scrivere o telefonare 
Tri fi letti Alfredo - Via Fiume. 20 M - 
71 100 Foggia 
Tel 0881/ 75365 

VENDO programmi per G64 e Ci 26 
a prezzi bassissimi, olire 300 ma- 
nuali, carindge, interfacce, 2 regi- 
stratori Richiedere ampio catalogo 
descrittiva gratuito con oltre 2000 
progr 

Mastr angelo Eliseo ■ Via Casi fina. 
1641 - 00133 Roma 
Tel 06/6151345 

VENOQ causa servizio militare Zx 
Spectrum 4 BK ■ tastiera DKTroniCS 
tn ieri accia Joystick programma- 
bile DK t joystick + Pe nn a ottica DK 
4- Sound Board a L 500000 inoltre, 
regalo a chi compra, i migliori pro- 
grammi m circolazione 
Vescovo Roberto - Via Enrico Fermi. 
10 - 15046 valenza (AL) 

Tel 0131/977010 

VENDO per gli utenti del sistema 
"Disco Vers 3" della Sandy- 
Kempston. raccolte di programmi 
nuovissimi, riversati su dischetti da 
3,5 pollici. Tutu con istruzioni 
Benso Grorgio - C so Correnti, 65 - 
10136 Tonno 
Tei. 01 1 / 36 7276 

VENDO ultimissime novità per CBM 
64 e Spectrum 46K tra cui Dragona 
Lair - Space Ace - Esc ape - Gon- 
fright e tanfo altri 

1 programmi sono in continuo 
aggiorna mento -richiedere lista in- 
viare L 1,000 per spese postai» 
Jaienti Francesco - Via Lanzi. 5 - 
05100Tem 

Tel 0744/425103 

VENDO causa regalo doppio enci- 
clopedia ABC Personal Computer 
comprendente ire volumi e un dizio- 
nario di informatica, a sole L 
120 000 

Bresci Alessandro - Via di Caste Ilo. 
74 - 50058 Signa 
Tel 055 tB 732 7 96 

É disponibile nuovo Adventure gra- 
fico originale per Computer Alan 
800/ 130 -due lati ispiralo al Film: "La 
storia infinita/' 

Ben ag Ito Doriano - Via Pindemonte. 
15 - 20052 Monza (MI} 

Tel 039/635052 

VENDO a prezzo veramente strac- 
ci alo enciclopedia Scuoia di Elettro- 
nica. 52 la sci co li. 4 volumi, elettroni- 
ca, bricolage professionale, teoria 
ScàramuzZi Dario - P zz a Garibaldi. 
27 - 70122 Bari 
Tel, 219960 

VENDO Apple fi + drive + monitor + 
scheda B0 cl lutto originate * soft- 
ware di ogni genere commerciale, 
finanziano, gestione testi A lire 

2 300000 

Gelmini Marco - Via Rimembranze, 
14 - 21024 Btohdfonno (VAI 
Tel 0332/766091 

VENDO programmi di lutti i generi 
per i computer MSX a prezzi mteres* 
santissimi Richiedete il catalogo 
Messisi Cristiano - Via Con E Gaz* 
zaniga. 2/9 - 20060 Lise a te (MI) 
Tel 9587818 


Occasronis&i mah VENDO causa 
passsggro sistema superiore. Com- 
puter Alan 800 XL + disk driver +■ 
registratore 4 touch tablet + 2 joy- 
stick * 4 libri Alari + 00 programmi 
(disco e cassetta) a sole L 700000 
Maggiolini Adriano - Via XX Settem- 
bre. 5 - 20021 Baranzate di Bollate 
(MI). 

Tel 02/3562039 

Fa» 13 al totocalcio con ■'Totoma- 
ster" il riduttore professionale di si- 
stemi per Spectrum con Derivale - 
segni consec. - punti totali - segni 
ioi. ecc Stampaggio schedine - 
Spoglio Si si anche su microdove e 
floppy disk, solo L 60.000 
Vi tri oli Pasquale - C.so Garibaldi, 
527 39127 Reggio Calabria 
Tel 0965/20105 

VENDO per ZX Spectrum circa 250 
programmi commerciati + istruzioni 
L 230.000: interfaccia stampante 
Kempston "E" Centronics L. 
100,000: manuale "Alla scoperta 
dello Spectrum", "SpéClrum machi- 
ne language for thè absoiute begin- 
ner", "L Assembler per lo Spectrum’' 
ognuno a L 15 000: Tutti i segreti 
dello Spectrum" L 5 000. "Spectrum 
Rom Disassembly" L 1 0.000: 
"Spectrum Microdrive book" L 
10000 + numerose riviste 
Stefano Ravanello ■ Via Manin, 10 * 
40026 Imola (BO) 

Tel 0542/32779 

Basta con te lunghe attese per cari- 
care il tuo gioco preferito nello 
Specl/um’^ Se possiedi il microdh- 
ve, mandami una cassetta con il gio- 
co ed io li ritornerò la cassetta ed 
una cartuccia M Drive con il tuo 
gioco ed un fantastico gioco omag- 
gio!! Tutto per sole L, 18. 000 * s.s 
Armando Silvestri - Strada Privata 
Vili, 25 - 00010 Pafombàra Sabina 
(Roma) 

VENDO consolle Co I eco I eco Vision 
- 5 cartucce (Donkey Kong Mouse 
Trap, MrDO. ZaxxorL Smuri) in otti- 
mo stóto o scambio con s lampante, 
pagando eventuale differenza. 
Ciocia Giuseppe - Via Domokos, 4 - 
20147 Milano 

Telefonare dopo le ore 19,00 
Tei 4046114 

OccastpnissEma 1 VENDO SVl-720 
personal computer MSX 64K RAM 
causa doppio regalo più un joystick 
nuovo Speci ravideo MSX - 60 pro- 
grammi a L 600 000 ira neon garan 
zia de musato, compieta, 

Ciampi Roberto - Via 2 Settembre, 
250 - 50050 Lazzeretto (FI) 
Telefonare ore pasti 
Ter 0571/567223 

VENDO Word Processor ’Tasword 
MSX" - interfaccia per stampante 
Philips * cartucce Track 5 Fietd 1 e 
Hypér Olimpie 2 cassette con unoo 
piu giochi ■ per C 64 cassetta con 6 
giochi - per C 64. VIC 20 e Spectrum 
cassetta Modem 

Coppola Franco - Via Arnobro. 14 - 
00136 Roma 
Telefonare ore pasti 
Tel 0G/3S9597 

VENDO computer Speelra Video 
318 più raggiratore, più 14 giochi al 
prezzo di L 500 000 
lodare Ignazio Via delie Sedie. 24 - 
57122 Livorno 

Tetelonare dalle ore 1 3.30 alle ore 
20.30 

Tel 612319 

VENDO giachi e programmi di utili- 
tà. gestionali, grafie» ed educativi per 
computerà MSX a prezzi stracciatis- 
simi 

Giovinezze Giuseppe - Via Sagra di 
San Michele. iGi4i Tonno, 
Tetelonare are pasti 
Tel. 01 1 /7Ù4726 


VENDO per MSX programmi di gio- 
chi. utility, backup sia su disco che 
cassetta Telefonare o scrivere per 
maggiori informazioni 
Corti Carlo - Via Gabelli, 1 1 ■ 20147 
Milano 

Telefonare ore pasti. 

Tel 4045634 

VENDO computer ZX 81 4- registra- 
tore a L. 100000 Gioco (eteflipper 
Phonola a L 30.000. 

Piovano Mano Ivano - Via Don Feli- 
ce Biella. 14 - 2001 0 Bareggio (Mff. 
Telefonare dopo ore 20,90 
Tel 02/9014594 

VENDO Lightpen per Spectrum 
16/46 K compreso di confezione 
originale, interfaccia cassetta e li- 
bretto di istruzioni A chi compra il 
hgmpen dò anche 25 giochi L 

60.000 tratt 

Damele Garbuglia - Via Roma, 6 - 
Bosso Lasco (CN) 

Telefonare dalle ore 14.00 atte ore 

22.00 tranne il martedì e il venerdì 
Tel 0173/793231 

VENDO In blocco Speci rum 46 K Js- 
sue 3 e stampante Seikosba GP50S 
A L 400 000. m omaggio circa 250 
programmi e N D 4 libri. Solo stam- 
pante a L. 200.006. Oppure cambio il 
lutto con CBM 64 completo di regi- 
straiore in buone condizioni 
Durante Dana - Via A Meucci. 22 - 
64022 Gl oliano va Lido (TE) 
Telefonare ore pasti. 

Tel 085/863030 

VENDO personal Atan 1 30 XE. 2 me - 
Si dii vita 4 registratore Alan + joy- 
stick + 7 cassette 4 2 manuali, il 
tutto ancore con imballò: sita misera 
somma di L 395 000' regalo riviste di 
computer 

Cagneschi Maurizio - Vie dei Ci- 
pressi. 6 - 10090 Brume (TOl 
Telefonare dalle ore 14.00 alle ore 

22.00 

Tel 011/9006126 

Per cambiare hobby a vogliono tes 
dina ras. Allora cosa fare? lo VENDO 
un gioie II pi Si tratta di un fantastico 
YaShica YC-64 MSXte Per il prezzo 
chiudete gir occhi se sottri (e di cuo- 
re; solo lire 330.000 r io l'ho pagata 

420.000, 

Potete telefonarmi o scrivermi 
Salvatore Picerno - Via Verbicaro- 
Martellina - S. Maria del Cedro (CS) 
Tel 0965/42012 

VENDO migliaia d» programmi sele- 
zionati a disposizione per utenti 
CBM 64. Atari 600 XL 130 XE. 520 

ST 

Ultime novità intemazronah, pro- 
grammi gratis, nessuno scopo di lu- 
cro Disponibili. Fast Load. Esepic. 
Speeddos plus. Voice Master 
Melchionda Nazano - V.fe Teocrito. 
106 - 96100 Siracusa 
Tel 0931 / 7Q2839 - ore pasti 

VENDO ZX Spectrum 48 (1 anno di 
vita) + cavetti + trasformatore *■ li- 
bro per programmatore + joystick 
Magnum e interi Kempston 4 ca 
500 programmi su cassette a L 
250 000 Vendo anche separa la- 
mente 

Scibifia Maurizio - Via Carcàgnoio, 
7 - Acireale (CT) 

Telefonare dalle ore 12,00 alte ore 

1 4.00 e dalle ore 20.00 alle o re 22.00 
Tel. 095/603638 

VENDO Alari BQXL 64 K reg i strato - 
re - tavoletta grafica - cari ucce soft- 
ware - 26 hit - Bruce Lee - Zasxon * 
Olimpiadi ■ Pale position - 45 cas- 
sette di utility - Logo - Assembler 
ecc 6 libri 65GL Alari basic hardwa- 
re * 1 anno - 10O listati - lutto il 
corredo a L 550 OOO tratt 
Vincenzo Proietti - Vie de> Pi ni. 3 - 
80040 S Sebastiano al Vesuvio (MA) 
Tel 082/7718233 


VENDO praticamente nuovo Spec- 
travideo su 3i 8 -registratore » ma- 
nuale in italiano a soie L 400000 
tratt 

Medeot Manuel - V te dei Pesci, 7 - 
34073 Grado (Gorizia) 

Telefonare dalle ore 18.30 alle ore 
22 30 

tei 0431/81579 

VENDO Ghostbuslera, Calcio re- 
play Super Ripetine. Pittati, Archon 
Bea eh. Giruss e molli altri, lutti in 
Turbo Tape, 

Rigante Pietro - il" Tr. intC. Garibal- 
di. i 70052 Bj sceglie (BAI 
Telefonare dalle ore 13,30 alle ore 

Tei 08Q/924657 

VENDO Xoroms Riti - The Eidolan - 
karateka - Zorro - Eiekfra gilde e 
tanti altri programmi su disco e cas- 
setta per i co-mputers Alari. Scam- 
bio e vendo 

ServoEim Luigi - Via La Spezia. 81 - 
00102 Roma. 

Telefonare dalie ore 19.00 alle ore 

21.00 

Tel 06/7501219 

VÉNDO per errato regalo Computer 
Yashica Mod VC 64 con 80K RAM 
standard MSX. È nuovo e mai usato 
per L 350.000 ! f Indire vendo giochi 
per CBM 64 (disco /nastro) cartucce 
"Fasttoad‘ L ed i sepie tasto reset 
ed interfaccia doppio tape. Per ViC 
20 cedo a L 40.000 espansione me- 
moria 3/8/16 K 

Cottogni Gianni - Via Strambino. 23 
- 10010 Garrone (TO). 

Telefonare dalle ore 10,00 alfe ore 

21,00. 

tei 0125/712311 

VENDO ogni tipo tarfndge da BK a 
256K. con Pireciory Super Fast Lo- 
ad ■ Fast Disk - Jsepic - Jsetape - 
Turbo Tool kit - Speed Dos Espan- 
sione 256K, Programmatori e Can- 
cetialon Duplicatore per cassette 
Vizastar A3 lineatoti Professionali 
per testine, Tei. 06/7485079 Barba- 
ra 

Silvestri Tiziano - Via Tu scoia na, 
1252 - 00174 Roma 
Tel 06/7405079 

VENDO computer Sony MSX Hil Bit 
75 ancora nuovo con garanzia com- 
pleto di tutti \ cavi t manuale istru- 
zioni in italiano f programmi vari a 
L. 450.000 tratt. Per informazioni te- 
ìeionare a 1 

Marmi Mano - G-SO Europa. 915/2 ■ 
15146 Genova. 

Tetelonare dalle ore 13.30 alle ore 
14.30. 

Tei 390750 

VENDO videogioch» per Spectrum. 
posseggo tutte te novità inglesi 
"flambo- Gommando- Ve Ar Kung 
Fu" e credetemi sevi dico che quesii 
giochi li avevo nei 1985 Telefonate 
e sarete soddisfatti, inoltre i prezzi 
sono bassissimi 

Nen Alessandro - Via A Diaz ■ 
20033 Desio (MI). 

Telefonare dalle ore 19.00 alle ore 

22 , 00 . 

Tel 0382/626340 

VENDO ire duplicatori per Spectrum 
a L 10.000 - Disponibili anche per 
programmi velocizzati e microdrive. 
Sivgn Marco - Via Barchetta, 18/9 - 
16162 Bolzaneto (GÈ) 

Tel O10/403118 

VENDO videogioco Alari VGS2600. 
un anno di vita, con ben 0 cassette, 
fra cui Congo-Bongo. Star-Trek, 
Buck-Rogers, Robot-Tank, Mario- 
Eros-Enduro, il tutto a L. 250.000 
Telelonate o scrivete. 

Vighi Antonio - Via Maggio. 17 ■ 
2OO70 Comegliano L (MI) 
Telefonare ore pasti 
Tel 0371/69165 


SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDI 
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I PROFESSIONISTI 

DELLA 

MICROINFORMATICA 



ABRUZZI 


Lanciano • COMPUTER SHOP, Via Mario 
Bianco 2, Tel. 0872) 37266 • Pescara - MA- 
STER'S, Via Roma 87. Tel. (085) 420675 • 
Vasto - DATAGRAPH, C.so Europa 32, 
Tel. (0873) 53515 


CALABRIA 


Cosenza - C.S. COSENZA SOFTWARE, 
Via S. Croce 23, Tel. (0984) 395171 • Co- 
senza - DEFIM, Via Massaua 25, Tel. 
(0984) 74214 • Lamezia Terme - ING. SAL- 
VATORE FUSTO. C.so Nìcotera 99. Tel. 
(0968) 200700 


CAMPANIA 


Benevento - DE. VI COMPUTER. Via E. 
Goduti 62/64 Tel. (0824) 540005 • Bene- 
vento - MASONE INFORMATICA. Via 
G B. Perasso 6, Tel. (0824) 47990» Caserta 
- M1CROD1G1T. Via Colombo 26. Tel. 
(0823) 442435 • Napoli - COMPUTER 
FACTORY, Via L. Giordano 40/42, Tel. 
(081) 241242 • Napoli - COMPUTER FAC- 
TORY, Via G. Marino 11/13, Tel. (081) 
621379 • Portici - NUOVA INFORMATI- 
CA SHOP, Via Libertà 185/191, Tel. (081) 
7755485 • Salerno - GENERAL COMPU- 
TER. C.so Garibaldi 56, Tel. (089) 237835 


EMILIA-ROMAGNA 


Faenza -VIDEOCOMPUM ANI A, Vìa Ca- 
mangi 29/6, Tel. (0546) 662296 • Farli - 
HOME & PERSONAL COMPUTER, P.z- 
za Melozzo l, Tel. (0543) 35209 * Parma - 
BIT SHOW, Via Borgo Parente 14 /E, Tel. 
(0521) 25014 • Sassuolo - M1CROINFOR- 
MAT1CA. P.zza Martiri Partig. 31, Tel. 
(0536) 802955 • Scandiano - INFORMATI- 
CA SYSTEM, ViaStatale 13/ A. Tel. (0522) 
857920 


FRIULI-VENEZIA GIULIA 

Trieste - COMPUTER SHOP, Via P. Reti 
6. Tel. (040) 61602 • Udine - P.S. ELET- 
TRONICA, Via Tavagnacco 89/91, Tel. 
(0432) 482086 


LAZIO 


Latina- E ASY-BYTE LATINA, V.leXVIU 
Dicembre 44, Tel. (0773) 482203 • Roma - 
COMPUTER WORLD, Via Dei Traforo 
136. Tel. (06) 460818 • Roma - COMPU- 
TRON SHOP. Largo Forano 7/8. Tel. (06) 
8391556* Rema- EASY-BYTE. Vìa G. Vil- 
lani 24/26. Tel. (06) 7811519 • Roma - 
CUMBO SALVATORE, Via Nomentana 
681. Tel. (06) 8922378 


LIGURIA 


Genova-Sampierdarena - EMM ESISTE- 
VI!, Via G.B Monti 91/93 R, Tel. (010) 
421687 * Genova - DATA 80. Via C. Morin 
55 R, Tel. (010) 532020 • Imperia - COM- 
PUTER SHOP, Via A, Doria 45. Tel. 
(0183) 275448 


LOMBARDIA 


Arrìsale - BEST COMPUTER COMPA- 
NY, Vìa IV Novembre 2) Tel. (031)450314 


• Arese - DECO. Via Dei Platani 4. Tel. 
(02) 9385132 • Bergamo - CENTRO MAX 
BORN, Via Camozzi 1 11, Tel. (035) 237756 

• Brescia - IL COMPUTER, Via Solferino 
5, Tel. (030) 42100* Busto Arsizio- BUSTO 
BIT. Via Gavmana 17. Tel. (0331) 625034 • 
Cesano Moderno - ELECTRONIC CEN- 
TER. Via Ferrini 6, Tel. (0362) 520728 • 
Cinisclto Balsamo - GBC ITALIANA, V.le 
Matteotti 66. Tel. (02) 6181801 • Como - 
Fraz. Tavernola - GF..CO.M., Via Asiago 
17. Tel. (031) 552201 • Fiorano Al Serio - 
MINERVA ELETTRONICA, Vìa G. Sora 
14, Tel. (035) 711020 • Lacchiarella - COM- 
PUTORING. Via 1 Maggio 79, Tel. (02) 
9007330 • Luino - M1CROCOMPUTER, 
Via Amendola 48. Tel. (0332) 537536 • 
Meda - MORI RAFFAELLO, Via Pace 8. 
Tel. (0362 ) 70040 • Melegnano - L' AM ICO 
DEL COMPUTER, Via Castellini 25, Tel. 
(02) 9838341 • Milano - GBC ITALIANA, 
Via Petrella 6, Tel. (02) 2041051 • Milano - 
GBC ITALIANA, Via Cantoni 7, Tel. (02) 
437478 • Monza - EMI, Via Azzone Vi- 
sconti 39, Tel. (039)388275 • Pavia - SEN- 
N A COMPUTER SHOP. Via Calchi 5, Tel. 
(0382) 35088 • Seregno - MOUSE, Via A. 
Volta IL Tel. (0362) 221702 • Sesto Colen- 
de - J.A.C. NUOVE TECNOLOGIE, Via 
Matteotti 38, Tel. (0331 ) 923134 • Varese - 
SUPERGAMES COMPUTER, Via Car- 
robbio 13, Tel. (0332) 241092 • Voghera - 
BYTE ELETTRONICA, Via Matteotti 65. 
Tel. (0383) 212280 


MARCHE 


Fermignano - M1CROTEL, Vìa Kennedv 
36, Tel. (0722) 54482 


MOUSE 


Campobasso - SISTEMA, Via Mons. il Bo- 
logna 10. Tel. (0874) 94795 • Termoli - RO- 
SATI COMPUTER, Via Martiri della Resi- 
stenza 88, Tel. (0875) 82291 


PIEMONTE 


Alba - PERSONAL & HOME COMPU- 
TER. Via Paruzza 2. Tel. (0173) 35441 * 
Alessandria - BIT SYSTEM, Via Savona- 
rola 13. Tel. (0131) 445692 • Cuneo - THE- 
MA, Via C‘. Emanuele IH 20, Tel. (0171) 
60983 • Favria Canavese - MISTER PER- 
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LA PRIMA RETE DI SPECIALISTI 
IN PERSONAL COMPETER 


BIT SHOP PRIMAVERA S.p.A. 
VIA C. F ARENI 82, 20159 MILANO 
TEL. (02) 6880429/6882171 


SONAL, Via C. Cattaneo 52, Tel. (0124) 
348344 • Torino - A B COMPUTER, C.so 
Grosseto 209, Tel. (011) 2163665 • Torino - 
COMPUTER SHOP, Via Nizza 91, Tel. 
(011) 6509576* Torino- ZUCCA COMPU- 
TER, Via Tripoli 179, Tel. (OH) 352262 • 
Verbania - ELLIOTT COMPUTER SHOP, 
P.zza Don Minzoni 32, Tel. (0323)43517* 
Vercelli - INFORMATICA GASTALDI, 
Via Agordat 14, Tel. (0161) 69755 


PUGLIA 


Bari - TECNOSISTEM1, P.zza Garibaldi 
55, Tei. (080) 210084 


SARDEGNA 


Cagliari - BIT SHOP, Via Zagabria 47, Tel. 
(070) 490954 


SICILIA 


Caltanissctta - E LE ONORI & AMICO, 
C.so Umberto ] 254/256, Tel. (0934) 25610 
• Catania - CENTRO INFORMATICA, 
P.zza Lanza 16, Tel. (095) 438573 ■ Catania 
- CENTRO INFORMATICA, Via Firenze 
209/211. Tel. (095) 436142 • Enna - Centro 
INFORMATICA, V.le delle Province 10, 
Tel. (0935) 25441 • Siracusa - UFFICIO 
2000, C.so Gelone 99, Tel. (0931) 64490 


TOSCANA 


Firenze - ELETTRONICA CENTOSTEL- 
LE, Via Centostellc 5/A/B, Tel. (055) 
610251 • Firenze - PAOLETTI FERRERÒ. 
Viali Prato 40-42-44 R, Tel. (055)296169* 
Livorno - CPE ELETTRONICA, Via Paoli 
32, Tel, (0586) 27357 • Lucca - LOGOS IN- 
FORMATICA, V.le S. Concordio 160. Tel. 
(0583) 55519 * Massa - EURO COMPU- 
TER. P.zza Bertagnini 4, Tel. (0585) 
488663 • Pisa - IT-LAB, Via Marche 8 A/ 
B. Tel. (050) 552590 • Pistoia - OFFICE 
DATA SERVICE, Galleria Nazionale 22. 
Tel. (0573) 365871 • S. Croce Sull’Amo - 
TL-1NFORMAT1CA. Via Della Pesa 41/ 
43. Tel. (0571 ) 34692 • San Vincenzo - SILI- 
CON COMPUTER, Via G. Matteotti 54, 
Tei. (0565) 703159 


TRENTINO ALTO ADIGE 

Bolzano - BONTAD1 OSCAR, Piazza Ver- 
di 15/B, Tel. (0471) 971619 • Trento - SE- 
DA, Via Sigitele 7/1, Tel. (0461) 984564 


UMBRIA 


Perugia - STUDIO SYSTEM, Via D’An- 
dreotto 49/55, Tel, (075) 754964 


VALLE D’AOSTA 


Aosta • 1NFORMAT1QUE, Av. Du Con- 
seil des Commis 16. Tei. (0165) 362242 • 
Q u art - IN FORM.AT1QUE, Règion Ameri- 
que 31 (SS 26), Tel. (0165) 765173 


VENETO 


Belluno - CBL COMPUTER, P.zza S. 
Stefano I, Tel. (0437) 212204 • Padova - 
COMPUTER POI NT, Via Roma 63, Tel. 
(049) 22564 






AFFAREFATTO 



AFFAREFATTO 


VENDO Atari 2600 VCS con un JOy- 
Stick e 1 5 cartucce a L 350 000 Iran 
RampokJt Roberto - P z® Imperatore 
Tito. 6-20137 Milano 
Telefonare ore serali dalie 1 9,00 alle 
2100 

Tel 548516? 

VENDO programmi MSX, originali 
[arti da me, giochi, utilità ed al irò 
Invio fisi ino a chi me lo richiede alle- 
g an do L 500 in francobolli 
Tanna G Cario - Via Buoneonjiglio. 
7 /bis ■ 36075 Montecchio Maggiore 

m 

Telefonare ore pasti 
Tel 0444 /798365 

VENDO computer Philips Vg 6010 
MSX" a L 400000 tran 
Sciuparti Fedele - Via N Sauro. 2 - 
84091 Battipaglia (SAI 
Tate fon are ore pomeridiane 
Tei 0828/23633 


VENDO IX Spectrum 48 K plus 
compito di accessori, interfaccia 
programmabile per joystick tenco- 
iek * 6 Nbn (l/m, manuali ecc ) + 
Polire 200 programmi a l 400 000 
Ir alt T ratto solo zona Verona e pro- 
vince firminole 

Fasori Claudio * Via Bel le vie. 19 - 
37010 Palatolo (VE) 

Telefonare dalle ore 10,00 alle ore 

20,00 

Tel 045/7100687 


VENDO computer Yashica MSX 
nuovissimo a prezzo conveniente 
Nei prezzo sono compresi olir* 300 
ottimi programmi. Per informazioni 
contattare 

Piolo Paolo - Via Umbria. 4 - 84090 
Pontecagnano (SA) 

Tel 009/849221 

VENDO MSX I/O interface COft in- 
gresso ed uscita ad 0 b-t separati 
allo a pilotare anche 8 rete Per i in- 
gresso e disponibile un con veri tore 
analogico -digita té per rilevare tem- 
peratura. umidità segnali radio, 
ecc Disponibile soft dnver per uti- 
lizzo immediato ideale per coman- 
do stazioni radio, e lem odo mestici, 
rotori per satelliti impianti automati- 
ci, serre 

in lasce III Filippo - Via Amali, 30 * 
70026 Modugno (SA) 

Telefonare dalle ore 19.00 alle ore 

22.00 

Tel 080/564158 


CAMBIO 


CAMBIO Software per MSX Sono in 
possesso di oltre 1 00 titoli - Scrive- 
temi Annuncio sempre valido 
Emenili Vincenzo ■ Via Mon fa Icone, 
41 - 95033 Biancavilia (CTI 

CAMBiO/COMPPO: cartucce per 
CBS Coteco Vision di qualsiasi upo 
Per contattarmi potete scrivere o te- 
lefonare a Bonetti Davide - Via Soli- 
te, 5/0 - 48020 S Patrizio (PA) - Tel 
0545/88668 (Se è possibile dalle 
ore 18,00 alle ore 22.00) 

Hacker Club di Asti «proteggiamo ■ 
programmi (MB per curiosità ) 
amiamo molto gii ad venture e scam- 
biamo software per Sinclair 
Meoli Dano ■ Via Rosa 1 - 14100 
Asti - Tel 0141/218774 

CÀMBIO-VENOO Super base 64, 
Easy Scnpe. The Manager Word Pro 
111 Plus Mullipian e land altri ira i 
migliori. L 3 000 O&d 5 000 Ogni 
dischetto - Solo prg su disco - 
Mi eh eli ni Massimo c /o Ghezzi - Via 
5 Rutti » e 7/2 ■ 40100 Bologna - 
Telefonare ore 13.00*18.00 Tel 
051/479297 

CAMBIO ZX Specifum 16K con 
Commodore 1 6K come n uovo Usa - 
lo 1 mese, completo di luno 
Barile Francesco - Via $ Clemente. 
47 - 20023 Cerro Maggiore IMI) - 
Tel 0331/51 5238 

CAMBIO computer Philips VG 8020 
MSX da BOK RAM ancora in garan- 
zia. pachi mesi di vita con un Com- 
modore 64 piu 350 000 L Solo se 
perfettamente funzionante ed In 
buone condizioni Chiedere di 
PlnuCCiO Fonti * Via Puccini, 3 - 
98070 Acquedoli IME} 

Tele Iona re dalle ore 15 m poi 
Tel 0942/796213 

SCAMBIO S20 ST Alan disponibili 
molli programmi 800/XL/XE le ulti- 
me novità. 

Nfifdin Mano ■ C.so Italia. 10-39100 
Bolzano 

Telefonare dalle ore 20.00 alle ore 
24.00 

tei 0471/32171 


CAMBIO- COMPRO -VENDO pro- 
grammi per CSM 64 udirne novità: 
ZORRO, Karaté Champ, Fighi Night, 
Rampo U. Kung Fu Master, Gom- 
mando. Oiè Skooldare. Who Dares 
Wins t e 2, 

Tarozzi Fabrizio - Via 8 Settembre. 
29 ■ 44010 Filo (FÉ) 

Telefonare ore serali: 

Tel 0523/002000 

CAMBIO programmi di ogni genere 
e dispongo del migliore software in 
commercio Ai (tonile vendo pro- 
gram mi. aneti e origina! t Scambi e n - 
che su disco 3 5 potòct Annuncio 
sempre valido Massima serietà 
Staggi ante Damele - Via Jvancich 
53 ■ 30030 Chingnango (VE) 
Telefonare dalie ore 13.40 alte ore 
22.30 
te» 917647 

SCAMBIO VENDO programmi in 

MSX tra cui Mole in One Punchy. 
Booga Bop. Dine Appli n. Antonie 
Adv. Hunch Back: e < piu famosi 
Alle tic land: Kung Fu, Ghostbuster 
Scrivetemi inviandomi ia vostra lista, 
vi spedirò la mia e Ci metteremo 
d'accordo Disponga anche di mol- 
tissimi programmi in M5X Basic 
Zanella Walter ■ Via Cai deFormga. 
22 - 32035 S Giuslina (BL). 
Telefonare dalle ore 13.30 alle Ore 
14 00 

tei 0437/08310 

SCAMBIO’ VENDO programmi gio- 
co per computer* Alar ■, solo su cas- 
setta tra cui MS Pac Man. Decath- 
lon Robm Hodd Pugilato Ri ver 
Rato, Congo Bongo. Poker ed altri 
Cantarelli Mattia - Via V Ambrogio. 
3 20071 Casa [poster tengo (MI) 
Telefonare dalle ore 15,00 alle ore 

1 7.00 

Tef 0377/030131 

CAMBIO -COMPRO- VENDO pro- 
grammi per MSX Dispongo di un 
vasto elenco Mandale le vostre liste 
Enea Claudio - Via Olevano Roma- 
no 240 00171 Roma 

Telefonare ore pasti 
Tei 06/2560055 

SCAMBIO circa 2000 programmi 
per il CBM 64 T utte le novità impof ■ 
late direttamente dagli USA e dal 
Giappone Anteprime assolute 
1985/86 Inviare le proprie liste o 
richiedere la mia Ciao 1 
Capuano Manna - Vtà Roma. 3T - 
80029 S Antimo (NA) 


CAMBIO software per computer 
MSX olire 160 titoli disponibili in 

L/M 

Bianchini Carlo iCtub MSX N 1952] 
* Vie Argon ne, 12 - 27100 Pavia 
Telefonare dopo te 19.30: 

Tel 0382/304287 

Se hai un computer MSX o Specrum 
e cerchi competenza serietà e pro- 
fessionalità rivolgili a Computer 
Club Roma Talenti c/o D Ascenzo 
Massimo - Via F 0 Ovidio, 109 - 
00137 Roma 
Telefonare ore pasti 
Tei 06/8280043 

CAMBIO programmi per Computer 
Alan 130 XL - 800 XL sia su disco 
che m cassetta 

Volpi Cario - vìa Enrico Graverò 9 - 
00154 Roma 
Telefonare alle ore 20.00 
Tel 06/5117950 

SCAMBIO programmi ih MSX Ne 
possiedo una senarmna tra utility e 
giochi Dispongo motee di molti li- 
stati per Commodore 64 e C 16 Scri- 
vetemi" Uste grat-s Peli Stelano - 
Via A De Gaspen 3 - 25023 Gotto - 
lengo <BS) 

Telefonare dalie 2000 alle 22 .00 
Tel. 030/951647 

SCAMBIO programmi per Alan XL 
800 su disco Scrivere o telefonare 
Pravetioni Mano - Via G Bruno. T9 - 
20023 Cerro Maggióre (MM 
Tetetewwe dalie 1900 atte 2300 
Tel 0331/517054 

SCAMBIO programmi Alan 40Q- 
600-800 xl 130 XE giochi e utility 
Chi desidera fare scambio, mi spe- 
disca la propria lista 
Sartori Giovanni - Via Colotti. 7 A - 
35100 Padova 

Telefonare dopo le ore 1600 

Tel 049/613929 

SCAMBIO programmi in standard 
MSX Mote giochi e utffily sia m Ba- 
sic che in L M Mando l'Stà program- 
mi 

Paolo Botto ■ Via Bosco. 17 * Cà 
Ramali di $ Zenone E22 (TV) 
Telefonare ore pasii 
Tel 0423/568341 

CAMBIO programmi per Computer 
Alan 800XL/130XE 
Fresi Mano - Via Gramsci. 20 - 
20047 Brugheno (MI' 

Tate tonare dalle ore 19,00 m poi 

Tei 039/882044 


Sono iscritto ai Club MSX Italia e 
desidero conia Ilare amici in MSX 
per scambiare programmi MSX 
Rossi Roberto Via Alberto da Gius- 
sano. 5 * 00176 Roma 
Tei 06/2754205 

CAMBIO programmi di ogni genere 
pef Computerà Alari 
Abate Giovanni - Via Marsiglia™, 6 - 
60100 Ancona 

Telefonare dalle ore 6.30 alte ore 
9,00; 

Te) 071/33243 

SCAMBIO ottimi programmi per 
Computer MSX anche su Ouick 
Disk 

Ca stanò Franco - Via XXi Giugno, 2 
■ S1D2Q Cancello Scalò |CE* 
Telefonare ore pasti 
Tel 0823/801432 

CAMBIO- COMPRO software per 
MSX 

Marconi Massimo Via Cesare Pa- 
vese. 34 - €2100 Macerata 
Tele fon are dalle ore 14.00 alte ore 
20.00 

Tei 0733/34681 

SCAMBIO programmi per sistemi 
MSX 

Vendo oltre 100 programmi e cerco 
di sperata man le programmi scienti- 
fici su disco Se m'inviate la cassetta 
e i soldi per la spedizione avrete tutti 
i miei programmi 

Per lo scambio scrivetemi o Telefo- 
natemi e mandatemi le iistà dei vo- 
stri programmi Diverremo amici' Il 
mio annuncio e sempre valido 
Lucentim Francesca - Via Le Graz te 
34 62029 Tótemmo (MC) 

Telefonare dalle ore 19.00 alte ore 

22.00 

Tel 0733/972435 

SCAMBIO-VENDO programmi in 
M5X. inviatemi te vostra lista e vi 
manderò una mia proposta (di 
se ambio -vendita su cassetta} in let- 
tera con liste Cerco programmi per 
suonare in MSX Annuncio sempre 
valido 

Zanella Walter - Via Cai de Formiga. 
22 - 32035 5 Giustina (BU 
Telefonare dopo le 18.00 
Tel 0437/88310 

SCAMBIO programmi in standard 
MSX Mandatemi la voslra lista e *o 
vr manderò la rma lo dispongo di 
Sorcery ■ Mr Ching - Tennis - 
Punch - Chillyer - ecc 
Eugenio Bon - Strada di Prepotto - 
33043 Cividste IUO) 

SCAMBIO programmi per ZX Spec- 
trym Inviare propria lista Cerco ulti- 
missime novità inglesi e programmi 
in italiano dr utilità A disposizione 
per chi interessato mappe* 
truce beffi Bugs di parecchi pro- 
grammi 

Zar do Sergio * Via 4 Novembre. 
24 /A * 21040 Ubotdo (VA) 
Telefonare dalle ore 19.30 alle ore 
21,30 

Tei 9639929 

CAMBIO programmi per MSX su 
cassetta Dispongo soprattutto di 
giochi tra cui Cucus Charlie. Spar- 
ine, Ring Pong, Tennis, Super Sha- 
ke. Supe Cobra ecc Richiedere la 
lista rispondo a tute 
La pa io re ia Luca - Via Giubergia. 1 - 
121O0 Cuneo 

CAMBIO- VENDO programmi per 
CBM €4 olire 2000, ultimissime novi- 
tà Cambio anche 1 disco o nastro 
pieno di giochi con 1 cartuccia grò* 
co Coleco vi sion o Intel lì vìsion Scri- 
vetemi 

Tarozzi Franco ■ Via 8 Settembre 3i 
- 44010 Filo (F£| 

Telefonare da te ore 18.30 alle ore 
I 22.00 

J Tel 0532/802000 
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□ 

COMPRO □ VENDO 

□ CAMBIO 



Cognome 

Nome 


Via 

N. 

CAP 

Città 

Prov. 

Tel, 


Inviare questo tagliando ai EG COMPUTER - Via Ferri. 6 - 20092 Cinisello 8. 





SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDO SE LO VUOI TE LO VENDO SE CE L'HAI TE LO PRENDI 




Grandi novità, oggi 
nella telefonia 



GOLDATEX : 315 HUDSON STREET, NEW YORK, N.Y. 10013 


@*JSERIES 

-1000 

■ SP 1000A Centronics parallela 

■ SP 1000 AS Seriale RS 232 

■ SP 1000 AP Apple (IC/Macintosh compatibile 

■ SP 1000 VC Commodore compatibile 

■ SP 1000 I PC IBM e compatibili 
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Per informazioni: G.B.C. ITALIANA - Div, Rebit - Casella Postale 10488 - 20100 Milano 







